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Největší veletrh počítačových her probíhá každoročně 
v megapoli Los Angeles. Z akce, na které náš časopis 
nemohl chybět, přinášíme souhrn nejžhavějších novi- 
nek, jimiž nás chtějí ještě tento rok překvapit nejproslu- 
lejší vývojářská studia i ambiciózní nováčci herního 
průmyslu. 
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Pokračování kultovní akční hry Grand Theft Auto si žá- 
dá silné nervy a otrlou povahu. Její hratelnost je omra- 
čující, násilí v ní obsažené však téměř nekontrolovatel- 
né. Stojí tedy za jejím úspěchem skutečně touha 
po extravaganci inteligentních hráčů nebo je zrcadlem 
současného stavu společnosti? 


Robin Hood: 
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Slavný zbojník vystupuje 

ze sherwoodských hvozdů 

na monitory PC. 
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rochu neskromný titulek, řeknete si. Domnívám se ale, že pro toto číslo má 
své opodstatnění. Ostatně, slyšte jednu skromnou story... Podvědomě 
jsme cítili, že na starosvětském pořekadle „kdo rychle dává, dvakrát dává“ 
může být tentokrát hodně pravdy. Zejména když se vám naskytne šance získat 
s předstihem plnou testovací kopii jednoho z největších herních hitů poslední de- 
kády Grand Prix 4. Bylo jasné, že do takového závodu nemůžeme vyrazit sami, 
a tak jsme se spojili s našimi zahraničními kolegy a následně s kultem všech fa- 
noušků závodních simulátorů Geoffem Crammondem, autorem, který má tento ti- 
tul z proslulé závodní série na svědomí. Průběh následujících událostí si ale ne- 
zadal s počínáním skupin wehrmachtu a partyzánů vyhánějících se vzájemně 
z lesa během Slovenského národního povstání, On je totiž Geoff Crammond tro- 
chu tajnůstkář — jako trenér španělského fotbalového mužstva, když má noviná- 
řům prozradit sestavu ještě před zápasem. Jednou to na něj zkusíte, a on vám to 
vrátí. Příslušně ke své profesi si s vámi tak trochu hraje a pohrává. 

Na základě vzájemné domluvy byl náš test původně naplánovaný velmi přes- 
ně. Pak ale vydavatel hry odeslal telegram: v tomto vašem čísle žádná recenze 
nebude. OK, řekli jsme si svorně. Jenže během veletrhu E3 firma zavolala, aby 
suše oznámila — vzorek dorazí zítra. Koncept časopisu se opět začal předělávat 
v optimistickém duchu. Jenže na druhý den, ano správně, nic nepřišlo. Kubánci 
by si v takové chvíli zapálili doutník a s mávnutím ruky by jen blahosklonně pro- 
nesli maňana. Vzhledem k tomu, že mezi námi není žádný pěstitel tabáku, pouze 
sběrač konopí, nechtěli jsme jako GameStar prodat svou kůži lacino. Po několi- 
ka neúspěšných pokusech a dlouhých telefonátech s jednou kurýrní službou 
jsme se cédéčka s testuschopnou verzí nakonec dočkali — tak trochu za pět mi- 
nut dvanáct. Došlo nám, že skutečný závod formule 1 nemůže být nikdy tak na- 
pínavý jako život redaktora GameStaru, a také že vám snad uděláme radost... 

Vzhledem k tomu, že valná většina ohlasů si pochvaluje naši recenzní rubn- 

ku, chtěli jsme v ní dostát slibům o dobré úrovni a solidním servisu, kterým jsme 
se kdysi zaštítili. Kromě mnoha dalších úliteb je v tomto případě tedy výsledkem 
i dvojrecenze titulů, jež na domácí herní scéně přinášíme pravděpodobně jako 
první. Nicméně každému musí dojít, že jestliže díky tomuto úspěchu někdo 
opravdu zvítězí, budete to vy — hráči a naši čtenáři. 
Když už jsme u symbolu sira Winstona, který jím dokázal nejprve přivést 
k pádu pyšnou Luftwaffe a následně dohnat k šílenství Hitlera, jedno „véčko“, 
s nímž jsme se za poslední dobu setkali, je skutečně čistě naše — redakční. Po 
náročných jednáních se nám zřejmě definitivně podařilo docílit budoucího rozší- 
ření GameStaru. Od podzimu by měl mít náš společný časopis přesně o 16 strá- 
nek navíc. Je nám jasné, že by se vám určitě zamlouvalo netroškařit a natáhnout 
rozsah co nejvíce. Časem se vám určitě budeme snažit vyjít v tomto ohledu vstříc 
skutečně ještě o něco dále, i když je jasné, že o tom nejlépe rozhodne náš po- 
tenciál i způsob, jakým vás budeme schopni oslovit a získat na svou stranu. Nic- 
méně i tak si myslíme, že tímto dochází ke kroku, který by ještě před časem mož- 
ná nejeden pozorovatel nečekal. To dodávám jen pro případ, kdybyste na 
nějakém teenagerském webu četli, jak špatně se nám daří... 


9) pozdravem a s díky za přízeň 
Ivan Siler, redakce, autoři... 


l robin hooc 
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Hrad Leicester a jeho okolí 
vypadá vskutku malebně. 
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Zdalipak dřevěný můstek 
udrží partu těžkooděnců? 


dyž se král Richard Lví srdce 
K vracel z křižácké výpravy, byl 

zajat a na anglický trůn se 
S pomocí normanských baronů dostal 
jeho mladší bratr John. Poté v Anglii 
zavládl teror, kterému se jen málokdo 
dokázal postavit. Několik hrdinů se 
však přece jen našlo. Byli to zbojníci 
v čele s Robinem Hoodem, který se 
rozhodl bojovat proti normanské tyra- 
nii a pokusit se o nemožné — dát do- 
hromady tolik zlata, aby byl schopen 
zaplatit výkupné za právoplatného 
anglického krále Richarda. 


Děj hry je 
pochopitelně za- 
sazen do středově- 
ké Anglie a ku prospěchu věci není 
svázán lineárním příběhem; v rámci 
kampaně půjde volit další misi z něko- 
lika možností a v každé epizodě pove- 
de ke splnění hlavního úkolu celá řada 
různých variant. K zábavnosti a rozma- 


a hbitý Stutely) budou k dispozici i dob- 
rovolníci, kteří se k družině začnou při- 
dávat s tím, jak poroste její popularita. 
Na rozdíl od Commandos či Despera- 
dos bude ve hře propracovanější bojo- 
vý systém, základními herními principy 
se ovšem Robin Hood nebude od svých 
herních vzorů příliš lišit, takže půjde ze- 
jména o to, jak s využitím různých spe- 


Hru Robin Hood by bylo možno charakterizovat 
jako „Commandos v Sherwoodu“ 


Oblíbená legenda o šlechetném 
banditovi se dočkala již mnoha románo- 
vých i filmových zpracování, několikrát 
se Robin Hood objevil i na monitorech 
počítačů a nyní se tohoto slibného té- 
matu chopili vývojáři z týmu Spell- 
bound. Jelikož toto vývojářské studio se 
poměrně nedávno prezentovalo velmi 
podařeným titulem Desperados, ozna- 
čovaným hráči i žurnalisty jako „Com- 
mandos na Divokém západě“, dá se od- 
hadnout, do jakého žánru bude Robin 
Hood patřit. Autoři nabrali při tvorbě 
Desperados cenné zkušenosti a roz- 
hodli se je zúročit v kombinaci akce 
a taktiky s názvem Robin Hood: The Le- 
gend of Sherwood, kterou by bylo mož- 
no s trochou nadsázky charakterizovat 
jako „Commandos v Sherwoodu“. 


nitosti hry přispěje i různorodost misí 
s řadou dobrodružství, k nimž patří 
přepady výběrčích daní, záchrany 
svých druhů z vězení, vykrádání nor- 
manských pokladnic či boj po boku 
saských šlechticů. To vše lze zažít ve 
více než 40 scénářích, které vás zave- 
dou do slavných poghokých | hrabství, 


sko například do nu, Yorku, 
Lincolnu či Leicesteru. Chybět samo- 
zřejmě nemůže ani domov zbojníků — 
legendami opředený Sherwoodský 
hvoza. 

Před každou akcí si ze zbojnické 
družiny vyberete pětičlenný tým, se kte- 
rým se vrhnete do mise. Kromě Robina 
Hooda a jeho přátel (oblíbený tlustý 
mnich Ignatius, švícko Will Scarlet, 
krásná lady Marion, silný Malý John 


ciálních schopností jednotlivých postav 
splnit vytyčený cíl mise. Podobné by 
mělo být i ovládání. A pokud jste si 
v Desperados oblíbili funkci „Ouick 
Action“ umožňující naskriptování něko- 
lika úkonů do jednoduše vyvolatelného 
komba, pak vás určitě potěší, že v chy- 
stané hře si budete moci předdefinovat 
až tři takovéto akce. 

Při technickém zpracování vsadil 
tým Spellbound na jistotu a použil 
osvědčený engine z Desperados, jejž 
ovšem notně vylepšil. Měli bychom se 
tak dočkat detailnějšího prostředí a pro- 
pracovanějších animací, značnou změ- 
nou k lepšímu údajně projde také umělá 
inteligence. Samozřejmostí bude mož- 
nost zobrazení kužele symbolizujícího 
výhled jednotlivých nepřátel, orientaci 
usnadní i ikonky vyjadřující jejich nála- 
du (lhostejnost, ostražitost, obavy a po- 
dobně). 

Vzhledem ke zkušenosti vývojářů, 
osvědčeným herním principům i atrak- 
tivnímu námětu to zatím vypadá, že se 
v případě Robina Hooda máme na co 
těšit. Konečný verdikt nad touto slibně 
vypadající zbojnickou hrou budeme 
moci vyslovit již koncem tohoto roku. 

Jiří Sládek 
02G0205 


Robin Hood a Will Scarlet 
"* přemýšlejí, jak zatočit 
s partou vojáků na druhé 
traně řeky. 


se vrhli na tvorbu hry © 
Robin Hood. 


Vývojář 
Spellbound Studios 
Vydavatel 
Wanadoo 

Žánr 
taktika/akce 


Datum vydání 
| listopad 2002 
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Fujtajbl! 


Ano, díváte se na obrázky ze hry. Diví 
se snad někdo tomu, že všechny filmové 


Engine hry vůbec nepoužívá zakřivené povrchy. 
Detailní textury zvládnou stejný efekt. 


istorie herního průmyslu je 

v porovnání s ostatními zábav- 

ními odvětvími poměrně krát- 
ká. Počet „klasických“ titulů, jejichž 
odkaz by byl aktuální i po několika ne- 
kompromisních zákusech zubu času, 
není mnoho. Pokud bychom měli vy- 
zdvihnout legendu moderních PC her, 
která kancelářské pomůcky povýšila 
na populární herní platformu, učinili 
bychom tak bez sebemenších pochyb 
či náznaku zaváhání. 


těžké závaží na střídavě se 
kymácející misky vah „PC 
vs. konzole“, a bude to Doom III, 
kvůli kterému budeme všichni překotně 
investovat do nejnovějších grafických 
akcelerátorů a nejvýkonnějších proce- 
sorů 

Nejpřekvapivějším faktem, kterým 
Todd Hollenshead z id Softu šokoval 
všechny pamětníky a uctívače této le 
gendy, bylo konstatování, že Doom IlI 
bude mít se svými předchůdci společný 


Autoři pro scénář hry angažovali známého 


hororového spisovatele Matthewa Costella. 


Byl to právě Doom, který 10. pro- 
since 1993 definitivně svrhl z herního 
trůnu doposud kralující Amigu, a byl to 
Doom, kvůli kterému jsme si za desítky 
tisíc korun poblázněně kupovali třista- 
osmdesátšestky s osmi megabajty pa- 
měti a osmibitovými napodobeninami 
Sound Blasterů. Na letošním ročníku 
herního veletrhu E3 id Software poprvé 
oficiálně představili hratelnou verzi tře- 
tího pokračování této legendy. Co z toho 
vyplývá? Bude to Doom III, kdo přihodí 


snad jen název. Kromě revolučního en- 
ginu (který se jistě stane novým standar- 
dem a jehož licence budou překotně na- 
kupovat všechny významné herní 
společnosti) to bude především na- 
prostý odklon od herního konceptu 
předchozích dílů. Doom Il by se dal asi 
nejvýstižněji popsat jako atmosférický 
mix séní Aliens vs. Predator a Resident 
Evil. Přestože samotná hra stínů promí- 
tajících se na zšeřené stěny a šedivé 
podlahy kombinovaná s delikátní zvuko- 


Podobnost s jedním z čelních 
představitelů naší politické 
scény je čistě náhodná... 


vou kulisou (podporující 5.1 zvuk) je sa- 
ma o sobě dostatečně působivá, autoři 
neponechali nic náhodě a pro scénář 
hry angažovali známého hororového 
spisovatele Matthewa Costella, zodpo- 
vědného například za titul Zth Guest 
Technická stránka je již nyní v pra- 
covní verzi 0.01 naprosto dech beroucí 
modely přetékající polygony, hyperrea- 
listické textury s astronomickým rozliše- 
ním a neuvěřitelné grafické efekty dáva- 
jí dohromady fantastickou podívanou 
Díky unikátnímu systému světelných 
zdrojů se výsledný vzhled přibližuje 
plastickému efektu známému z před- 
renderovaných videosekvencí, Animace 
postav za statickou grafikou nijak nezao- 
stává a každý sebetitěrnější detail (chvě- 
jící se vousy, naběhlé žíly, pulzující sva 
ly...) je propracován až s mamakální 
pečlivostí. Na industnálním soundtrac 
ku pracuje další osvědčený odborník 
Trent Reznor z Nine Inch Nails 
Vestavěný editor, multiplayer orien- 
tovaný na nejrůznější vananty death 
matche a rozmanitý bestiář spolu s kla 
sickým zbrojním arzenálem dávají 
dohromady celistvý dojem ambiciózní 
ho projektu, který snad nemůže skončit 
fiaskem, ani kdyby sanu tvůrci chtěli 
Tak jen go, Carmacku, go! 
Václav Valeš 
02G0206 


nejbohatší multiplayer 


Pokud v internetovém 
vyhledávači Google za- 
dáte jako heslo „Doom“, 
zobrazí se přibližně 
1640 000 odkazů na 
relevantní webové 
stránky. Uvážíme-li, že 
od dob vydání druhého 
dílu uběhlo již osm let, 
je tento počet více než 
úctyhodný. Kreativní 
fanouškovská komunita 
sehrála v úspěchu 

a popularitě všech her 
id Softu zcela zásadní 
roli: díky množství 
nových map, modifikací 
a dalších doplňků se 
tyto tituly těšily zájmu 
ještě dlouho po své pre- 
miéře. Mimochodem, 
vyťukáte-li do zmíněné- 
ho vyhledávače „Brit- 
ney“, počet nalezených 
odkazů bude ani ne 
dvojnásobný. Některé 
hvězdy prostě nehus- 
nou... 


Vývojář 
(id Software 


Vydavatel 


| Activision 


Zany 


akční 


Datum vydání 


|| 2003 
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OVI 90 havé aktuality a zajímavá odhalení 


Iron Storm 


Společnost © DreamCat- 
cher, která se v nedávné 
době prezentovala napří- 
klad tituly Fřom Dusk Till 
Down nebo třeba Frank 
Herberts Dune, připravu- 
je na letošní podzim vydá- 
ní 3D akční hry Iron Storm. 
Jedná se o klasickou first 
person střílečku odehrá- 
vající se v roce 1964, 

ovšem v jakési alternativní realitě, v níž nikdy neskončila 1. světová 

válka. Čas, v němž se ocitnete, je poznamenán krvavým konfliktem, 

kdy zastaralé zbraně z dvacátých let postupně nahrazuje moderní vo- 

jenská technika včetně radarů i helikoptér. Hlavním úkolem v kampa- 

ni pro jednoho hráče je pokusit se zvrátit vítězství na svou stranu 

a definitivně skoncovat 

s válečnou vřavou., V roz- 

sáhlých misích se vám 

dostane pod kontrolu ne- 

jenom množství historic- 

kých zbraní, ale budete 

se muset vypořádat s ce- 

lou řadou dalších nebez- 

pečí, jako jsou minová 

pole, palebné věže či ex- 

halace smrtícího plynu. 

http://www.dreamcat- 

chergames.com/ 


Producentský gigant Sierra Entertain- 
ment oficiálně oznámil práce na rozsáh- 
lém datadisku k povedené realtime 
strategii Empire Earth. Přípravu tohoto 
přídavku, nazvaného Empire Earth: 
The Art of Conguest, dostal na starosti 
programátorský tým MadDĎoc Software, 
který by měl práce dokončit nejdříve 
v zimě letošního roku. V nových misích 
se znovu budete moci stát neomezený- 
mi vládci a prožít dlouhý příběh, vyprá- 
vějící téměř pětisetletou lidskou historii 
od objevení ohně až po vesmírné bitvy 
vedené laserovými zbraněmi. Datadisk 
by měl přinést zbrusu novou herní éru, 
zasazenou do budoucnosti 23. století, 
která s sebou přinese spoustu nových 
jednotek a zbraní, Kampaň pro jednoho 
hráče obohatí rovněž mise odehrávající 
se v časech starověkého Říma, 2. světo- 
vé války, ale dokonce i v netušené bu- 
doucnosti Asie 24, století, Drobných 
úprav se navíc dočká i grafické zpraco- 
vání a některé funkce multiplayeru. 

http://www.sierra.com/ 


Zbrusu nové RPG Lionheart připra- 
vuje firma Reflexive Entertainment, 
známá tituly jako například Zax: Ali- 
en Hunter či Star Trek: Away Team. 
Herním pojetím by měl titul ponejví- 
ce připomínat populární Fallout, 
avšak s jedním rozdílem. Nebude 
se odehrávat v postapokalyptické 
budoucnosti, nýbrž v jakési alterna- 


Po velkém úspěchu vynikajícího leteckého simulátoru ILZ-Sturmovik se produ- 
centská společnost Ubi Soft rozhodla financovat oficiální datadisk, nazvaný IL2- 


tivní realitě 16. století. Pů- 
jde o svět, který se zrodil 
devastujícím vznícením 
spirituální energie během 
třetí křižácké výpravy, ve- 
dené anglickým králem 
Richardem Lví srdce 
V důsledku toho se utkáte 
s hordami unikátních po- 
tvor, s nimiž se budete mo- 
ci vypořádat nejenom 
klasickými středověkými 
zbraněmi, ale i nepřeber- 
ným množství kouzel 
s nejrůznějším účinkem 
Ve hře by měl být použit 
lehce modifikovaný RPG 
systém, známý z již zmíněného al- 
loutu, který hráčům umožňuje tréno- 
vat vlastnosti a dovednosti postavy 
bez jakýchkoliv omezení, Po tech- 
nické stránce se Lionheart bude ho- 
nosit propracovanou izometrickou 
grafikou a v neposlední řadě i roz- 
sáhlým multiplayerem 
http://lionheart.blackisle.com/ 


-„Sturmovik: The Forgotten Battles. O jeho tvorbu se postará ruský programátorský 
tým 1C, jehož vývojáři nám tak znovu umožní nasednout do kokpitů nejrůznějších 
letounů z období 2. světové války a svést celou řadu realisticky ztvárněných letec- 
kých soubojů. Hlavní část datadisku má tvořit rozsáhlá kampaň, jejíž mise se bu- 
dou odehrávat většinou na finské (!) a maďarské (!) frontě. Přídavek bude 
obsahovat rovněž pět kooperativních multiplayerových misí, mnoho různých počí- 
tačem i hráčem řízených letounů a celou řadu drobných vylepšení v technickém 
zpracování 

http://www.il2sturmovik.com/ 
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Společnost Panthagram Interactive představila na 
letošní výstavě E3 svůj ambiciózní projekt Kingdom 
Under Fire 2: The Crusaders. Bude se jednat o kla- 
sickou realtime strategii, odehrávající se ve fantasy 
světě zmítaném válkami. Hra by se měla vyznačovat 
především propracovanými bitvami ve středověkém 
stylu, v nichž se střetnou armády čítající několik sto- 
vek ozbrojených mužů. Během válčení nepochybně 
uplatníte cit pro strategii na základě momentální si- 
tuace, kterou může ovlivnit stejně tak nerovnost te- 
rénu, jako počasí nebo třeba morálka a zkušenosti 
jednotlivých vojáků. Kromě toho si hned v úvodu vy- 
berete jednu ze čtyř různých ras, a tato volba bude 
mít přímý vliv i na vývoj spletitého příběhu, který se 
začne rozvíjet s postupným plnění vašich úkolů. Dů- 
ležitou roli na bitevním poli také sehraje vámi ovlá- 
daný hrdina, který v případě, že si s ním povedete 
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opravdu zdatně, získá schopnost zničit třeba celou 
armádu válečníků. Titul Kingdom Under Fire 2: The 
Crusaders by měl ve verzích pro Xbox a PC spatřit 
světlo světa začátkem příštího roku 
http://www.phantagram.com/ 


Warcraft III: Reign of Chaos 
Unreal Tournament 2003 
Mafia 
Stronghold: Crusaders 
Battlefield 1942 
Icewind Dale II 
Black Moon Chronicles 
Batman: Vengeance 


Star Trek: 
Starfleet Command III 
Shadowbane 
The Thing 
Aliens vs. Predator 2: 
Primal Hunt 
Impossible Creatures 
Arx Fatalis 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
C.O.N.S.E.AL, 
Neocron 
Earth © Beyond 


Age of Mythology 
Prnisoner of War 
Republic; The Revolution 
White Fear 
IGI 2: Covert Strike 
Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom 
Counter Strike: Condition Zero 
Master of Orion III 
Hidden 8 Dangerous II 
Pro Race Driver 
Medieval: Total War 


Anno 1503 
Duke Nukem Forever 
Highland Warriors 


Empire of Magic 


V dílnách slovenského vývojářské- 
ho týmu Mayhem Studios se při- 
pravuje zajímavě vypadající tahová 
strategie Empire of Magic. Herní 
mise mají být pevně spjaté s pou- 
tavým příběhem, odehrávajícím se 
v originálním fantasy světě. Jako 
mladý mág se v něm nejprve po- 
kusíte přijít na kloub záhadnému 
mizení jeho vojáků a obyvatel. Jen 
tak totiž odkryjete své další poslá- 
ní, které vás postaví do role spasi- 
tele, jehož úkolem bude sjednotit 
nekonečnými a krvavými sváry 
zpustošenou zem. Jako klasická 
2D tahová strategie bude hra obo- 


„s 


hacena o řadu moderních prvků. 
Jednotlivé mapy mají být například 
zpracované s mnoha terénními ne- 
rovnostmi, aby je bylo možné spo- 
lehlivě využívat při plánování 
strategických postupů během bo- 
je. K dispozici má být rovněž 80 
bojových jednotek a také speciální 
hrdinové, které si půjde najímat za 
příslušnou sumu peněz. Titul Em- 
pire of Magic bude zpestřen 
i o některé RPG prvky. Ty se pro- 
mítnou zejména do systému, který 
vašim jednotkám umožní získávat 
nové zkušenosti. 
http://www.mayhem.sk/ 


Vypjatou atmosféru závodů rallye si vychutnáte v připravované hře 
Rallisport Challenge, vyvíjené programátorským týmem Digital [lu- 


slons, Mělo 2 jednat o k 


arkádové závodění za volantem 


je než dvaceti pěti licencovaných automobilů, mezi nimiž nechy- 
; o Mitsubishi, Ford, Subaru či Citroén. Na údajně 48 


jednotlivých tratích bude 
nebo proti několika p 
ale nebud 


moci závodit buď sami pouze s časem, 
em řízeným protivník 


Samozřejmě 


asické rallye, závody do vrchu, rallye- 


dy na ledě. Vydání titulu Rallisport Challenge si 


čkají zhruba kolem 
http://www.dice.se/ 


„. pekelné 
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.. ke každému M 
počítači horské < 
kolo zdarma! 


BARBONE Hit od 11.799,- bez DPH 


základní deska MSI JW 601TCF PLE133 VIA S370 AGP mATX « procesor Intel Celeron 1100MHz 
100FSB 256kB cache, BOX + grafická karta integrovaná v chipsetu AGP « zvuková karta inte- 
grována sound VIA 3D PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz « pevný disk HD 
Seagate 340810 U6 40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed « rozhraní 
1xpar.port, sérial porty, PS2 mouse, USB porty « provedení Miditower Barbone 699F 300W ATX 
(i pro P4) « polohovací zařízení klávesnice US/CZ PS2, myš PS2, obráz. podložka 


v. 


E: Software v hodnotě několika tisíc zdarma! « Další počítače na www.barbone.cz » Nejlevnější počítače již od 7.999,- Kč! 


BARBONE Lion od 11.999,- bez DPH 


základní deska MB JW 830CH, VIA 133, SocA, ATA100, mATX « procesor AMD Duron 1000MHz, 
chladič « grafická karta integrována 3D sdíleně AGP « zvuková karta integrována sound VIA 3D 
PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz « pevný disk HD Seagate 340810 U6 
40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed « rozhraní 1xpar.port, sérial porty, 
PS2 mouse, USB porty « provedení Miditower Barbone 699F 300W ATX (i pro P4) « polohovací 
zařízení klávesnice US/CZ PS2, myš PS2, obráz. podložka 


BARBONE Hit pro od 15.499,- bez DPH 


základní deska JW 615 Intel 815EP, 4xAGP, ATA100, ATX « procesor Intel Celeron 1200MHz/100FSB 
256kB cache, BOX « grafická karta ATI Radeon 7000 64MB DDR TVout+DVI AGP « zvuková karta 
integrována AC97 stereo PnP PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz « pevný disk 
HD Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 
* rozhraní ixpar.port, sérial porty, PS2 mouse, USB porty * provedení Miditower Barbone 699F 
300W ATX (i pro P4) « polohovací zařízení klávesnice US/CZ PS2, myš Microsoft, podl. Barbone 


BARBONE Top od 19.399,- bez DPH 


základní deska MB JW 333DA VIA KT333 DDR333 AGP, ATA133 ATX « procesor AMD Athlon 1800+ 
(1.53MHz/266MHz), chladič « grafická karta JW 8000 GeForce 4 MX420 64MB AGP TVout « zvu- 
ková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM DDR Transcend 256MB/266MHz « pevný 
disk HD Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 
16xDVD/48xCD » rozhraní 1xpar.port, sérial porty, PS2 mouse, USB porty « provedení Miditower 
Barbone 699F 300W ATX (i pro P4) « polohovací zařízení klávesnice US/CZ PS2, myš Microsoft, 
podl. Barbone 


— 


) VOLEJTE ZDARMA 0800-227 266 


T.S. BOHEMIA spol. s r.o.: OLOMOUC, Jiráskova 13 - 068 515 74 40-4 
BRNO, Dukelská 102 — 05 4521 11 49 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61 - 067 7113511 


on-line obchod (2+3) 2+3 roky 
záruka 


| 
internetový nákup | © svíce jak 10 000 | : 
sní konfi | Jožkami | servis v ASC doprava sestav 
a vlastní konfigurace | položkami | do 48 hodin zdarma 


počítačových sestav | | 


konfigurace — 


www.tsbohemia.cz | možnost modi- 
fikace sestav 


splátkový prodej 


| 
www.barbone.cz | 


dodací lhůty ihned 
nebo do 48 hodin 


Příznivce dekadentního napětí nepochybně 
potěší zpráva z Kalifornie. Tamní vývojářské 
studio Contraband Entertainment v součas- 
nosti pracuje na atmosférické adventuře na- 
zvané Abducted. Její příběh se řídí podle 
pravidel zavedeného a dnes již bezmála kla- 
sického žánru — takzvaného survival hororu. 
Odehrává se v ponurém vraku staré mimo- 
zemské vesmírné lodi, v němž začalo nepřiro- 
zeně klíčit množství nejrůznější vegetace 
V důsledku toho některé části lodě podléhají 


Vůni spálených pneumatik a benzinu vypa- 
řujícího se na rozpáleném asfaltu nám dá 
nasát firma Empire Interactive ve své při- 
pravované závodní hře Total Immersion Ra- 
cing. S ní by všichni virtuální piloti měli 
zavítat na slavné i méně známé asfaltové 
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sebedestrukci, čímž se začínají vytvářet smrtí- 
cí zóny zamořené toxickými výpary. Vaším 
hlavním úkolem je záchrana zbytků posledního 
života, který byl v útrobách kosmického korábu 
odhalen. Hra by se měla prezentovat přede- 
vším propracovanou grafikou, optimalizova- 
nou pro moderní akcelerátory typu GeForce3, 
a dočkat bychom se měli rovněž rychlého 3D 
enginu. Ten bude excelovat zejména co do re- 
alistického ztvárnění hry světel a stínů 
http://www.contrabandent.com/Abduc- 
ted Web/ 


okruhy, jako jsou třeba Monza, Hocken- 
heim, Sebring či Rockingham, navržené 
podle skutečných předloh. Pro hru byla sou- 
časně zakoupena speciální licence na jede- 
náct špičkových modelů sére GT z dílen 


známých automobilových značek a kromě 
samostatných závodů a různých turnajů na- 
bídne rovněž kariéru profesionálního závod- 
ního jezdce. Ta rozeným závodníkům 
umožní postupně se dopracovat až k super- 
výkonným žihadlům, pod jejichž kapotou 
předou válce o objemu osmi litrů. Příkladně 
adrenalinového titulu se však zřejmě nedo- 
čkáme dříve než v posledním čtvrtletí. 
http://www.empireinteractive.com/ 


Z populární románové sci-fi našich západních sousedů vychází zajíma- 
vě vypadající akční adventura Maddrax, na které pracuje německé vý- 
vojářské studio Soft Enterprises. Odehrává se přibližně 400 let po 
katastrofální srážce obrovského meteoritu se Zemí. Tato vesmírná ka- 
tastrofa otevře časovou trhlinu, kterou proskočíte v kůži kapitána Matt- 
hewa Draxe při jeho poslední záchranné operaci. Probudíte se 
v krajině, která nápadně připomíná dobu ledovou. V nehostinném svě- 


tě se vašimi prvními společníky stanou příslušníci barbarského kmene, 


kteří vám postupně poodhalí kousky minulosti a obeznámí vás se vše- 
mi nástrahami okolního prostředí, Dál už vás čeká adventurní klasika — 
průzkum neznámého světa, spousty rozmanitých nepřátel, rozhovory 
s řadou unikátních NPC postav a řešení hádanek. Mimoto se také po- 
vozíte na hřbetě zmutovaných obřích brouků nebo usednete za volant 
ultra realistických vozidel. Maddrax bude využívat jak first person, tak 
i third person pohledu. 

http://www.se-games.com/ 


BENEŠOV 91,7 FM ČESKÁ LÍPA 96,9 FM 
ML.BOLESLAV 94,8 FM 


na RADIU BONTON 


Electronic 
Entertainment 
Expo 


a1.—24. května 2002 
Los Angeles 
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tejně jako každý rok i letos 
Ss losangeleské Conventi- 

on Center stalo na několik 
parných květnových dní místem 
setkání tisíců herních vývojářů, 
vydavatelů, publicistů i nadšenců 
z celého světa. Electronic Enter- 
tainment Expo představuje jedi- 
nečnou akci unikátního významu, 
jehož věhlasu a důležitosti „neev- 
ropsky“ výstřední konzolově ori- 
entované Tokyo GameShow spo- 
lu se skomírajícím londýnským 
ECTS ani zdaleka nedosahují. 


1 uživatelů on-line her před nene- 
chavými hackery). 

Nově ohlášené tituly byly beze- 
sporu tím nejzajímavějším, co bylo 
na celé obří akci k vidění. Ostatní 
aspekty jako polo/nahé hostesky 
přitahující pozornost mužské části 
publika, početné šiky houževna- 
tých asiatů neúnavně mačkajících 
spouště svých miniaturních foťáč- 
ků a kamerek, velkoryse pojaté ex- 
pozice zavedených, známých a bo- 
hatých společností kontrastující 
s lepenkovými kójemi těch, které 


Opravdu zajímavých 
nových titulů bylo pomálu. 


V pořadí již osmý ročník herní- 
ho veletrhu byl rozdělen do dvou 
částí: samotná výstava probíhala 
od 22. do 24. května, nabitý pro- 
gram odborných konferencí začí- 
nal i končil o den dříve. Podnětně 
se diskutovalo jak na témata ryze 
ekonomická (jak finančně zaštítit 
a motivovat začínající i zkušený vý- 
vojářský tým), obecná (nové strate- 
gie a trendy, přizpůsobení titulů od- 
lišným mentalitám jednotlivých 
distribučních teritonií), tak i striktně 
odborná (zabezpečení serverů 


se zavedenými, známými a bohatý- 
mi stát chtějí — to vše dobře známe 
z minulých let, Z tohoto důvodu se 
omezíme pouze na hry samotné. 
Přestože dominantní postavení her- 
ních konzolí nové generace (PS2, 
Xbox, GameCube) nikdo nezpo- 
chybňoval, okolo PC žádná pietní 
nálada nevládla. Naopak - tituly vy- 
užívající nejpokročilejší technolo- 
gie (jako například fantasticky vy- 
padající Doom III) vytyčily další 
metu, k níž se budou konkurenční 
platformy snažit přiblížit. 


Je smutným faktem, že herní 
byznys se po vzoru kolegů z main- 
streamové zábavně mediální sféry 
opět více „zkostnatěl“ a alibisticky 
se přiklonil k osvědčenému sché- 
matu „zaběhlých značek" a „slav- 
ných tv: V důsledku toho byla 
drtivá většina prezentovaných her 
následovníky zavedených sérií 
(Tomb Raider 6, Need for Speed: 
Hot Pursuit 2, No One Lives Fore- 
ver 2, Tony Hawk's Pro Skater 4...) 
anebo inspirována úspěšnou kniž- 
ní či filmovou předlohou (Harry 
Potter 2, Star Wars Galaxies). Po- 
chopitelně nemohly chybět ani kaž- 
doroční updaty evergreenů jako 
NHL 2003 anebo ke vzteku hráčů 
několik let oddalované hity á la 
Warcraft III (jehož oficiální datum 
vydání je mimochodem naplánová- 
no na 5. července 2002). 

Opravdu zajímavých nových ti- 
tulů přitahujících pozornost svým 
nekonvenčním pojetím a neotřelým 
zpracováním bylo pomálu. K zoufa- 
lému lkaní nad nezastavitelně po- 
stupující komercionalizací herní 
scény však není důvod. Ač to může 
být zarážející, dobře se prodávají 
nejen hry dobré, ale i slabší 
a (pod)průměrné. Je jasné, že se 
v budoucnu budeme čím dál čas- 


těji setkávat s množstvím naprosto 
fádních, plytkých a nezáživných rá- 
doby her sázejících na marketingo- 
vý úspěch profláknutých ikon, o to 
více však mezi nimi vyniknou tituly 
opačných kvalit. Těm, které podle 
našeho názoru mají potenciál i am- 
bice zařadit se právě do této kate- 
gorie, dáváme prostor na následu- 
jících čtyřech stranách. 
GS (GUN, PET, MS) 
02G0208 
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(Epic Games, začátek 2003) 
Pokračování „neskutečné“ akční first 
person střílečky od Epic Games slibuje 


ze revoluční inovace a změny hned v ně- 
= kolika směrech. Krom úžasné grafiky 


nás Unreal 2 přibil do židlí i poutavým 
sci-fi dějem, bohatou interakcí s NPC 
postavami a v neposlední řadě svým dy- 
namický spádem. Pevně věříme, že ač- 
koliv se hry oproti původním plánům 
dočkáme až příští rok, nebude trýznivé 
čekání zbytečné. 


(Epic Games, srpen 2002) 
Unreal Tournament se i po letech stále 
drží na žebříčku popularity multiplaye- 
rových klání. Největší radost máme 
z toho, že na rozdíl od ostatních titulů 
bychom se UT 2003 měli dočkat již toto 
léto. Fantastický engine, propracované 
on-line statistiky a inovativní herní 
mody představují mezi všemi těmi 
kopiemi Counter-Striku příjemné osvě- 
žení. Off-line a on-line režim jsou navíc 
mezi sebou zajímavě propojeny. 


(Monolith, zima 2003) 
„Hi. I'm Bond. James Bond.“ S výjim- 
kou Golden Eye na N64 jsme si žádné 
pořádné dobrodružství s charismatic- 
kým agentem neužili. Takže znovu: 
„Hi! I'm Kate. Kate Archer!“ To už zní 
mnohem lépe a my s potěšením kvituje- 
me, že po úspěšných eskapádách sličné 
agentky Archerové ve hře No One Lives 
Forever lidé z Monolithu pilně pracují 
na druhém pokračování, které by nám 
měli nadělit na harddisky příští Vánoce. 


(Konami, zima 2002) 
Pokud jsme někdy majitelům PS2 měli 
důvod něco závidět, bylo to pokračování 
Metal Gear Solidu. Charismatický 


R- Solid Snake spolu s dalšími osobitými 


charaktery v Metal Gear Solid 2: Sons 
of Liberty rozmotával klubko konspira- 
cí, zrad a nejvyšších mocenských zájmů 
zcela nenapodobitelným způsobem. 

Co je však nejdůležitější: koncem roku 
dorazí vylepšená verze tohoto špionáž- 
ního thrilleru i na PC a Xbox! 


(NovaLogic, zima 2002) 
Takticko-akční vojenské simulace jako 
Delta Force anebo Rainbow Six se těší 


á poměrně značné oblibě. Výsledek snahy 


militantně laděných tvůrců však nemu- 
sí vždy dopadnout nejlépe (jak nás 

v minulosti přesvědčily například 
Global Operations). NovaLogic má však 
v tomto oboru silné zázemí i množství 
zkušeností, takže zůstáváme v klidu, 
leštíme si modré knížky a netrpělivě 
vyhlížíme konec roku. 


oů 


(id Software, 2003) 
Návrat nehynoucí legendy na monitory 
počítačů je svátkem, v porovnání s nímž 
jsou Vánoce, Den matek, osvobození 
Rudou armádou i první jarní den akce 
zcela podružného významu. Autoři se 
inspirovali tíživou atmosférou survival 
hororů (například sérií Resident Evil), 
v důsledku čehož se budete daleko více 
krčit v temných koutech a vyděšeně 
pálit po temných stínech, než heroicky 
pobíjet nepřátele jako mouchy. 


(Illusion Softworks, září 2002) 
Po několikrát odloženém datu vydání to 
konečně vypadá, že se brňáci pochlapili 
a jeden z nejočekávanějších titulů, jehož 
věhlas daleko přesahuje hranice naší 
malé zemičky, konečně dorazí na naše 
monitory. Prosakující zprávy nás však 
znepokojují: podle všeho nebude příto- 
men multiplayer (prý se objeví později 
formou patche) a všichni, kdo hru osob- 
ně testovali, poukazovali na množství 
bugů. Tak uvidíme. 


(Gearbox, podzim 2002) 
Counter-Strike je dnes bezmála fenomé- 
nem. Volně šiřitelná modifikace 
Halí-Lifu se vyšplhala na absolutní 
špici on-line hraní a několikaminutová 
představení „Hodní členové speciálních 
zásahových jednotek versus zlí tero- 
risté“ s neúprosnou pravidelností star- 
tují na tisících serverů po celém světě. 
Condition Zero ovšem přinese i slibně 
vyhlížející singleplayer, takže si už 
čistíme myši... 


(Core Design, listopad 2002) 
Nejslavnější počítačová archeoložka 
všech dob se vrací! To už ale jistě dobře 
víte, takže jen telegraficky: nový engi- 
ne, spousta nevídaných pohybů a ma- 
névrů hlavní hrdinky a hlavně nezadr- 
žitelně se blížící datum vydání! 
Spekulace o oživení veleúspěšné série 
se dlouho odehrávala na úrovni nepod- 
ložených fám, ale teď už se můžeme 
na nejnovější dobrodružství přitažlivé 
Lary Croft těšit zcela oficiálně. 


(LucasArts, zima 2002) 
Slečna Lara nebude mít svůj comeback 
zrovna jednoduchý: v cestě jí bude stát 
ostřílený hrdina bez bázně a hany 
a navíc s bičem! LucasArts se konečně 
rozhoupali a po vydařeném počinu 
Indiana Jones and The Infernal Machi- 
ne ohlásili další third person akci 
okořeněnou hádankami a rébusy 
s dr. Jonesem v hlavní roli. Herní labo- 
ratoře George Lucase nás ještě nikdy 
nezklamaly, tak to snad vyjde i nyní. 


(Blizzard, 5. července 2002) 
Třetí pokračování veleúspěšné realtime 
strategie Warcraft je na spadnutí. 
Veřejný betatest multiplayerové části 
potvrdil, že hoši z Blizzardu umějí, 

i když si dávají na čas více, než je 

+ zdrávo. Pokud tentokrát svůj slib 

4 dodrží a v parných letních dnech své 
přenášené dítko konečně vyvrhnou 
mezi nás, dá se předpokládat, že disko- 
téky, veřejná občerstvovací zařízení 

i plovárny budou naprosto prázdné. 


(Sunflower Interactive, zima 2002) 
Budovatelská strategie Anno 1503 nás 
na E3 zaujala již před rokem. Historic- 
ky je hra zasazena do období kolonizace 
Nového světa, což tvůrcům poskytuje 
JM dostatek prostoru pro zajímavé úkoly 

A a nečekané situace. Ostatní herní 
aspekty originalitou příliš nehýří: autoři 
se očividně nechali inspirovat osvědče- 
nými strategickými sériemi (zejména 
Age of Empires a Settlers), což ale vů- 
bec nemusí být na škodu. 


(Big Huge Entertain., zima 2002) 
Rise of Nations by se dal jednoduše po- 
psat jako mix Age of Empires a Civili- 

M zace. Autoři se jakémukoliv škatulková- 
ní svého dílka urputně brání a slibují 
nevídaný herní systém kombinující 
pe | přednosti tahového a realtimového kon- 
k ceptu. Přestože boj má ve hře zaujímat 
nezastupitelnou úlohu, stejný důraz bu- 
© de kladen na hospodářské plánování, 
efektivní nakládání s dostupnými zdroji 
a diplomatické vyjednávání. 


(Phenomic, zima 2002) 
Vybrat mezi všemi těmi nachlup stejný- 
mi realtime strategiemi jednu, která 
není pokračovatelem zavedené série, 
7 byl těžší oříšek, než se může na první 
pohled zdát. Spell Force nás zaujala 
především originálním zakomponová- 
ním RPG prvků, čímž vznikla jistá 
podobnost s přednedávnem vyšlým 
£ Dungeon Siegem. Poměrně překvapivý 
je fakt, že Phenomic svůj projekt vysta- 
věli na enginu podmořského Aguanoxu. 


(FireFly Studios, zima 2002) 
Středověk je z hlediska strategií asi 
nejvděčnějí historická epocha. Doba 
kamenná nemůže nabídnout početný 
a rozmanitý zbrojní arzenál, naproti 
tomu žhavá současnost a jaderná 
budoucnost zase činí boje příliš neosob- 
ními. Toho jsou si ve FireFly Studios 
velmi dobře vědomi, a tak všem, které 
k zaujala jejich „hradní“ strategie Strong- 
hold zpříjemní letošní advent data- 
diskem zaměřeným na křižácká tažení. 


(Ensemble Studios, září 2002) 
Společnost Ensemble Studios se proza- 
tím nemůže pyšnit astronomicky vyso- 
kým počtem vydaných titulů, ovšem 
oběma díly výtečné RTS Age of Empires 
si zajistila velmi slušné renomé. Práce 
na logicky očekávaném Age of Empires 
III však prozatím Bruce Shelly a jeho 
tým odložili k ledu a namísto toho si 
vzali na paškál starověkou mytologii. 
Po všem, co jsme viděli a hráli, zodpo- 
vědně prohlašujeme: tohle bude pecka! 


(Westwood, listopad 2002) 
Všichni pravověrní stratégové, kteří nad 
Westwoodem, resp. jeho poslední akční 
hrou CAC: Renegade roztrpčeně zlomili 
hůl, dostanou na podzim pádný důvod 
k návštěvě truhláře. Přestože Renegade 
byl po čertech dobrá hra, Westwood se 
vrací ke svému kopytu a další titul ze 
světa CommandárConguer bude klasic- 
ká realtimová strategie. A jen tak mezi 
námi: ohlášenému datu vydání nevěří- 
me ani za mák... 


(Pyro Studios, podzim 2003) 
Tvůrci třetího pokračování válečné 
strategie Commandos jsou na podrob- 
nější informace poněkud skoupí. S jisto- 
tou můžeme prohlásit, že vizuální 
stránka hry bude naprosto bombastic- 
ká, všechno ostatní prozatím zůstává 
obestřeno rojem otazníků. Modlíme se 
za to, aby obtížnost byla přizpůsobena 
i méně vytrvalým jedincům, které šede- 
sát uložených pozic na jednu misi 
přivádělo k bezmeznému šílenství. 


(Pyro Studios, podzim 2002) 
Temperamentní Španělé, kteří se do 
hráčského podvědomí zapsali kvalitní, 

i když nelidsky obtížnou válečnou stra- 
tegií Commandos, již několik let pilně 
pracují na roztomile vypadající strate- 
gické hře Praetorians. Ručně malovaný 
„cartoonovský“ styl smíchaný s precizní 
renderovanou grafikou vypadá naprosto jŠ 
úžasně a pohled na stovky hemžících © Š$l 
se titěrných postaviček je opravdu 
pastvou pro oči. 


(Maxis, podzim 2002) 
Každý z nás ho zná nebo o něm alespoň 
slyšel. Komplexní simulace výstavby 
a provozu města se vším, co k němu 
patří, se vměstnala i do miniaturní 
paměti stařičkých osmibitů. Maxis 
slibují, že SimCity 4 přinese nejvíce 
změn a novinek v celé sérii. Jsme 
upřímně zvědaví, zda výsledek co do 
zúbavnosti snese srovnání s The Sims. 
Post virtuálního starosty si budeme 
moci vyzkoušet již letos na podzim. 
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(ION Storm, léto 2003) 
Byli byste bláhoví, kdyby jste si mysleli, 
že už je to všechno dávno za vámi. 
Nepříliš povzbudivá vize bezútěšné 
budoucnosti, zkorumpovaná policie, 
nanoimplantáty, falešní agenti... Kdo 
jednou propadl kouzlu bezmála geniál- 
ního dílu Warrena Spectora s názvem 
Deus Ex, nečeká na nic jiného než na 
jeho pokračování. Jediným negativem 
zůstává datum vydání, naplánované 
až na polovinu příštího roku. 


(Piranha Bytes, zima 2002) 
Vydařené RPG Gothic od německých 
Piranha Bytes se na český trh (v kom- 
pletně lokalizované verzi) oficiálně 
dostalo s ročním zpožděním. Tento 
smutný fakt do jisté míry kompenzuje 
skutečnost, že čekání na druhý díl, 
který naši sousedé připravují, bude o to 
kratší. Gothic 2 oproti svému předchůdci 
nabídne otevřenější a rozsáhlejší herní 
prostředí, větší svobodu při řešení úkolů 
a propracovanější grafiku. 


(Black Isle St/Reflexive, zima 2002) 
Přestože tvůrcem Lionheartu je známá 
společnost Black Isle Studios, nesetká- 


M me se zde s žádnou verzí pravidel 


Dungeons 8 Dragons, ale se systémem 
SPECIAL použitým v sérii Fallout. 

Děj je situován do temného středověku 
a točí se okolo křižáckých tažení 
Richarda Lví srdce. Přímo na míru 
potřebám hry byl vyvinut zcela nový 
grafický engine kombinující statická 
2D pozadí s trojrozměrnými postavami. 


(Verant, zima 2003) 
Už původní EverOuest si razil cestu 
k masovému rozšíření velmi sebevědo- 
mě. Boj o hráče ochotného utrácet nejen 
za připojení k internetu, ale i poplatky 
za přístup k placenému hernímu serve- 
ru (okolo deseti dolarů měsíčně), je 
neúprosný a na jeho konci bude více 
poražených než vítězů. EverOuest 2 má 
na své straně výhodu v podobě množ- 
ství hráčů prvního dílu, kteří mu jistě 
dají přednost před konkurencí. 


(Revolution, podzim 2003) 


l.. Anglická společnost Revolution Softwa- 
P re rozhodně nepatří k nejproduktivněj- 


ším herním vývojářům. Přestože její 
kořeny sahají až do dřevních dob 
prvních šestnáctibitů, ke spočítání jejích 
dosavadních počinů vám postačí dvě 
nezmrzačené ruce. Třetí pokračování 
Broken Swordu (který mnozí oprávněně 
považují za nejlepší adventuru všech 
dob) bude kompletně ve 3D a potkáme 

v něm i staré známé tváře. 


(BioWare, léto 2002) 

Neverwinter Nights od společnosti 
BioWare můžeme posuzovat buď jako 
slibné RPG s revolučním 3D enginem, 
anebo flexibilní pomůcku pro počítačové 
pány jeskyně. Cílem autorů je vytvoření 
jakési vzájemně propojené sítě serverů, 
které budou moci hráči jednoduše 
zakládat a neomezeně mezi nimi pro- 
cházet, Pozoruhodná myšlenka unikát- 
ního světa utvářeného samotnými hráči 
se jistě setká s bouřlivou odezvou. 


(Blizzard, zima 2003) 
Pustit se do MMORPG situovaného do 
prostředí Warcraftu byl od Blizzardu 
velmi chytrý tah. Multiplayer vždy byl 
(a jak potvrdil nedávný veřejný betatest 
Warcraftu III, tak nepochybně i nadále 
bude) velmi silnou stránkou všech 
jejich her — proč tedy hráčům rovnou 
nenabídnout obrovsky rozlehlý a fan- 
tasticky ztvárněný herní svět plný 
známých postav a reálií. Na poli on-line 
hraní bude příští rok pěkně rušno. 


(LucasArts/Sony, zima 2002) 
Kult Hvězdných válek má své oddané 
fanoušky po celém světě, a tak se nápa- 
du na tematické MMORPG nelze vůbec 
divit. Pro realizaci náročného projektu 
spojily své síly společnosti LucasArts 
a internetová divize molochu Sony. 
Hráči budou moci navštívit všechna 
známá slavná místa a jako bonus navíc 
i jednu zcela novou galaxii, Množství 
nejpodivnějších Star Wars charakterů je 
naprostou samozřejmostí. 


(Black Isle Studios, červenec 2002) 
Vývojářské studio Black Isle Studios jis- 
tě není třeba nijak dlouze představovat: 
tituly jako Baldur's Gate anebo Plane- 
scape Torment jsou synonymy pro 
nejpreciznější RPG „ze staré školy“. 
Další výprava do údolí mrazivého větru 
nabídne třetí edici pravidel Dungeons 
© Dragons, zcela nový ovládací interfa- 
ce a v neposlední řadě i poutavý příběh 
přímo navazující na první díl. 


(Verant Interactive, zima 2003) 
Přestože Planetside není koncipován 
jako klasické MMORPG a nádech hry je 
silně akční, nechce se nám věřit, že by 
se tvůrci EverOuestu spokojili s obyčej- 
nou first person on-line střílečkou. 
Netradiční spojení Counter-Striku 
a Unreal Tournamentu s akcentem na 
týmovou spolupráci a rozvíjení doved- 
ností by mohlo zaujmout jak vášnivé 
střelce, tak rozvážné typy preferující 
spíše promyšlené taktizování. 


(Codemasters, jaro 2003) 
Prašné hrbolaté cesty a báječní muži 
v kombinézách za volanty dábelsky 
rychlých strojů — to je stěžejní náplň 
všech více či méně reálných simulací 
rallye. Vzhledem k tomu, že se jedná již 
o třetí pokračování a pravidla této 
sportovní disciplíny žádnou velkou 
evolucí neprošla, většina změn postihne 
oblast technického zpracování. Nejvíce 
nás zaujalo propracované poškozování 
vozů: vždyť bourat je tak snadné... 


(Activision, jaro 2003) 
Ještě jsme ani nestačili dohrát Tony 
Hawk's Pro Skater 3 (který na PC dora- 
zil se značným zpožděním) a už se na 
E nás valí čtyřka. Přestože je série THPS 
typicky konzolovou záležitostí, intuitiv- 
ní ovládání a do detailu vypilovaný 
systém kariéry si jistě získají srdce 
nejednoho majitele PC. Autoři se nejvíce 
soustředí na co nejinteraktivnější herní 
prostředí, v němž si před vaším prknem 
nebude moci být jistý jediný patník. 


á (Digital Illusions, zima 2002) 

Dobrých rallye není nikdy dost, a tak se 
každý nadějný přírůstek do závodní 
stáje těší oprávněné pozornosti. Ralli- 
sport Challenge, který byl původně 
vyvíjen společností Digital Illusions jako 
exkluzivní titul pro herní konzoli Xbox, 
však nakonec zavítá i do CD-ROM 
mechanik osobních počítačů. Autoři 
licencovali 25 typů vozů, mezi kterými 
nechybí zástupci značek Audi, Barchia 
nebo Mitsubishi, 


(Electronic Arts, srpen 2002) 
Zatímco hokejisté, fotbalisté, basketba- 
listé a další -isté jsou aktualizovanými 
verzemi svých oblíbených sportovních 
simulací oblažováni rok co rok, k vášni- 
vým automobilistům v EA tak štědří ne- 
jsou. To se však již brzy změní a všich- 
ni zájemci dostanou šanci usednout za 
volanty vozů světových značek a překo- 
návat bláznivé rychlostní rekordy. 
Neúplatné policejní hlídky však dokáží 
být pěkně dotěrné. 


wď (Ascaron, zima 2002) 

Pro hloubavější sportovní fanoušky, 
které více než průběh samotného utkání 
zajímá jeho výsledek a ekonomicko- 
-organizační pozadí, máme dobrou 
zprávu. Anstoss 4 od Ascaronu bude asi 
nejkomplexnějším a současně nejsrozu- 
mitelnějším manažerem, který se kdy 
na monitoru počítače objevil. U nás se 
sice tento žánr netěší takové oblibě jako 
v Anglii či Německu, své nadšené 
příznivce si ale jistě najde. 


(EA Sports, říjen 2002) 
Nejnovější verze úspěšné simulace 
ledního hokeje nemůže být nikde přijata 
vroucněji než v zemi, kde se novoroze- 
ňata rodí s bruslemi na nohou a Jaro- 
mír Jágr je známější než někteří vysocí 
politici. EA hrají tak trochu vabank: 
každoročně riskují, že odborné kritice 
i hráčské veřejnosti dojde trpělivost 
a nad datadiskem v ceně plnohodnotné 
hry ohrnou nos. Zatím se tak však 
nestalo a doufáme, že ani nestane. 


(Codemasters, srpen 2002) 
Ještě jednou nahlédneme pod pokličku 
společnosti Codemasters. Tu kromě třetí- 
ho pokračování Collin McRae Rally 
skrývá v rukávu další závodní triumí, 
kterým je TOCA DTM Race Driver. 
Přestože se této sérii nevyhnulo několik 
průměrných až vyloženě slabých dílů, 
v tomto případě si troufáme zahrát na 
proroky a konstatovat, že TOCA DTM 
Race Driver příznivce virtuálního točení 
volantem nezklame. 


(Synetic, říjen 2002) 
Kvalita her vyráběných na zakázku 
jako atraktivní reklamní předměty 
nebývá příliš vysoká. Jak jsme se již 
v minulosti několikrát přesvědčili, občas 
se může objevit čestná výjimka. To by 
mohl být i případ výtvoru společnosti 
Synetic, která vyvíjí závodní simulaci 
vozů značky Mercedes-Benz. Pokud 
máte obavy, že se na vlastního „medvě- 
da“ sami nezmůžete, vezmete zavděk 
alespoň touto hrou. 


(EA Sports, říjen 2002) 
V EA Sports pochopitelně nezapomínají 
ani na fanoušky bezedných síťových ko- 
šů a navoskovaných parket. Podle slov 
autorů posune NBA Live 2003 předsta- 
vy o dokonalé basketbalové simulaci 
o notný kus dál. Nic proti gustu, ale nás 
by spíše zajímalo, zdali se někdy v bu- 
doucnu dočkáme konverzí titulů z řady 
EA BIG. Nad takovým SSX Tricky 
anebo NBA Street! bychom dozajista 
ovladače neohrnuli... 


(Empire Interactive, zima 2002) 
Už to vypadalo, že se nad Empirem 
jednou provždy zavřela voda i obchody 
na burze, když tu jako blesk z čistého 
nebe přišlu zpráva o chystané závodní 
hře Total Immersion Racing. Vzhledem 
k nepříliš pronikavé kvalitě několika 
posledních titulů z produkce Empiru 
jsme trochu nedůvěřiví, ale vše nasvěd- 
čuje tomu, že bychom se mohli dočkat 
slibně vyhlížející počítačové obdoby 
Gran Turisma 3 z PS2. 
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rvní díl Age of 

Wonders byl velmi 

často označován jako 
plagiát, který přebral většinu nápa- 
dů z legendárních tahových fantasy 
strategií Warlords a Heroes of Might 
and Magic. Přesto, že tento titul neo- 
plýval originalitou ani špičkovým 
technickým zpracováním, dokázal 
potěšit spoustu hráčů zejména svou 
zábavností a hratelností. Nyní vývojáři 
z firmy Triumph Studios připravují 
druhý díl, který má být nejen přitažli- 
vější na pohled, ale měl by nabídnout 
i různá vylepšení a nápady, které by 
tuto ságu mohly zbavit nálepky pouhé 
kopie slavnějších titulů. 
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Co pro nás te- 
dy autoři připravi- 
li? Především kam- 
paň obsahující 20 
scénářů, 25 samostat- 
ných map, možnost strate- 
gického zápolení až osmi hráčů 
po internetu či lokální síti a také editor 
misí, který v prvním dílu tolik chyběl. 
V samostatně hraném scénáři se bude- 
te moci chopit velení jedné z 12 ras, kte- 
ré se od sebe samozřejmě liší svými 
vojenskými jednotkami, schopnostmi hr- 
dinů a městy. Hra obsahuje deset ras 
známých z prvního dílu a dvě nové — Ti- 
grany, rychlé a nelítostné bojovníky, 
a Drakoniány, starověkou rasu humano- 
idů s dračími rysy a schopnostmi. 
Hlavní důraz bude kladen na kam- 
paň, ve které se zhostíte role čaroděje 
Merlina, jenž musí za pomoci svého 


ko můžeme očekávat něco jiného. Vý- 
borné je, že vojenské jednotky jsou 
opravdu rozmanité, a to nejen co se 
vzhledu týče, ale zejména díky velkému 
repertoáru vlastností a dovedností, kte- 
rými disponují. Všichni vojáci získávají 
zkušenosti s tím, jak se otrkávají v bo- 
jích, a mohou tak dosáhnout úrovně ve- 
terán a elita, které jim zajistí vylepšení 
atributů. Samostatnou kapitolu tvoří hr- 
dinové, kterých bychom ve hře měli na- 
počítat přes 30. Tito srdnatí rekové sa- 
mozřejmě převyšují běžné vojáky svými 
základními vlastnostmi i speciálními 
schopnostmi, navíc obvykle mají po- 
měrně široký repertoár kouzel, mohou 
používat magické artefakty a jejich vý- 
voj není omezen jen na dvě úrovně. 
Převážná část hry se odehrává na 
hlavní mapě, a jak už to tak bývá, kraji- 
na v každé misi je zpestřena městy 


Vojenské jednotky jsou rozmanité 
zejména díky velkému repertoáru vlastností 
a dovedností, kterými disponují. 


ge of wonders II: 


mentora Gabriela porazit šest Velkých 
mágů — mistrů Života, Smrti, Vzduchu, 
Ohně, Země a Vody. Poté se Merlin mů- 
že stát Králem čarodějů a v čele sil dob- 
ra porazit temnotu valící se do říše. Na 
rozdíl od většiny podobných strategií 
nebude kampaň lineární, ale po kaž- 
dém vítězství si budete si moci volit svůj 
další postup. Hra je založena na více- 
méně klasickém modelu dobývání 
měst-obsazování zdrojů-—verbování ar- 
mády, ovšem u fantasy strategie asi těž- 


a různými speciálními místy. Určitě se 
budete snažit obsadit doly, magické 
zdroje a pozorovací věže. Za návštěvu 
stojí i různé ruiny s poklady, tábory žol- 
dáků, domek s léčitelem a podobně, 
Cestování může usnadnit strom s ovo- 
cem rychlosti nebo teleporty. Všechny 
tyto a podobné objekty jsou zasazeny 
do divoké přírody, přičemž lesy, řeky 
a skaliska nejsou ve hře jen pro okrasu, 
ale hrají důležitou roli při přesunech ar- 
mád. Terén a pohybové schopnosti va- 


„Co bychom se báli 
na Prachovské skály... 


šich jednotek budou ve vašich plánech 
důležitým faktorem a musíte si uvědo- 
mit, že například přesun dělostřelecké- 
ho oddílu skrz hustý les nebude zrovna 
nejrychlejší. Velmi často samozřejmě 
dojde k situaci, kdy se vaše armády sra- 
zí s nepřítelem. Poté si vyberete mezi 
automatickým vyhodnocením střetu 
a přepnutím do bitevního módu, ve kte- 
rém můžete s každou jednotkou vyko- 
nat ve svém kole pohyb, útok, seslat 
ouzlo nebo provést nějaký jiný manévr 
— zde se pak nejvíce projeví speciální 
dovednosti jednotlivých vojáků, ať už se 
edná o útok ohnivým dechem, vystřele- 
ní otráveného šípu nebo třeba vyléčení 
spolubojovníka. 

Neodmyslitelnou součástí hry je 
budování a zvelebování měst. Každé 
sídlo je charakteristické svým finanč- 
ním a manovým příjmem, produkční si- 
ou a růstem populace. Na rozdíl od 
prvního dílu máte při správě města 
spoustu možností — kromě náboru vojá- 
ků, migrace jiné rasy, posílení obyvatel- 
stva či jednorázového zvýšení příjmu se 
jedná zejména o stavbu rozmanitých 
budov. Některé slouží ke zrychlení pro- 
dukce a stavbě bojových strojů, jiné 
k rekrutování různě silných jednotek, 
další souvisí s magií a opomenuty sa- 
mozřejmě nemohou být ani hradby 
a obranné věže. Výjimečnou záležitostí 
je oltář zasvěcený jednomu ze čtyř bo- 
hů, který danému městu poskytne urči- 
té výhody a navíc občas zadá guesty, po 


faktu a čísla 


— kampaň s 20 misemi, 25 samostatných 
map, multiplayer, editor 

— 12 ras, 14 čarodějů, více než 130 jednotek 

— více než 100 kouzel rozdělených 
do sedmi sfér 

— přes 30 různých hrdinů a více než 
100 magických artefaktů 

— více než 25 městských budov, možnost 
zakládat nová města 

— bohové Války, Přírody, Řádu a Magie 


jejichž splnění jste odměněni penězi, 
kouzlem či magickým artefaktem. Úpl- 
nou specialitou, známou spíše z her ve 
stylu Civilization, je pak možnost vytré- 
nování osadníka, který je schopen zalo- 
žit novou vesnici nebo obnovit vyrabo- 
vané město či důl. 

Jak je patrné již z úvodního příběhu, 
klíčovou roli bude hrát magie. Hlavní 
„surovinou“ pro čáry a kouzla je mana 
získávaná pomocí měst, hrdinů, speci- 


vat si své magické impérium, ve kterém 
budou díky globálním kouzlům zvýhod- 
něni vaši vojáci, zatímco nepřátelé se 
budou cítit jako hobiti při putování Mor- 
dorem. 

Technické zpracování doznalo od 
prvního dílu značného vylepšení. Zá- 
klad 2D enginu je sice stejný, ale grafi- 
ka je mnohem detailnější a objevila se 
možnost zoomování kamery v rozmezí 
50 až 300 procent, které vám usnadní 
orientaci na mapě. Zlepšilo se i zpra- 
cování jednotek, zejména v bojích bu- 
dete jistě potěšeni i ztvárněním anima- 
cí některých větších potvor, jako jsou 


zbraně 
a 


ed by catasl 
upon tino land, Still she 
or, and has inherited the 


Globální kouzla budou nabírat na síle 
v oblastech spadajících do zóny vlivu 
vašich magických věží a manových uzlů. 


álních zdrojů a některých artefaktů. Jed- 
notlivá kouzla, kterých je více než 100, 
jsou rozdělena do sedmi magických 
sfér a musíte je postupně vynalézat. 
Kromě zaklínadel používaných hrdiny 
v boji přijdou ke slovu i mocná kouzla 
globální, která budou nabírat na síle 
v oblastech spadajících do zóny vlivu 
vašich magických věží a manových 
uzlů. Ve hře by mělo být možné vybudo- 


třeba draci či démoni. Pokud k vylep- 
šené vizuální stránce přičteme propra- 
covaný management měst, editor misí 
a několik nových nápadů, můžeme 
předpokládat, že Age of Wonders IT bu- 
de nadprůměrnou tahovou strategií, 
která by měla potěšit každého přízniv- 
ce fantasy žánru. 
Jiří Sládek 
02G0209 
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Právě spáchali atentát na Hitlera! Tém pánům 
v kožácích, co sedí v rohu u stolu, pošlete panáka! 


en v málokterém RPG se jeho tvůr- 

ci snaží vymanit ze zažitého stereo- 

typu temných hvozdů, starodáv- 
ných hradů a zrádných bludišť. 
Tu a tam sice zazáří malé světélko 
originality (například v podobě po- 
stapokalyptického Falloutu anebo 
Gorky 17), ale v drtivé většině případů 
jsme odsouzeni trávit nekonečné ho- 
diny v prostředí spadajícím do žánru 
fantasy. Nechci tím říci, že by se snad 
tyto mytické světy stávaly po čase 
unavujícími či nedejbože nudnými, 
ale jak jistě sami uznáte, občasná 
osvěžující změna rozhodně neuškodí. 


tímco silák dostane do vínku vý- 

drž a bytelnou tělní schránku, inteligent 
se spokojí s charismatickým působením 
a vyvinutým smyslem pro uvažování. Na 
zloděje pak zbývá rychlost, mrštnost 
a i trocha štěstí. Po této nelehké volbě 
můžete svou postavu ještě drobně upra- 
vit uváženým použitím čtyřech skill po- 
intů, které lze rozdělit mezi sedm zmíně- 
ných atributů. Další vývoj v průběhu hry 


postupem času váš 
chrabrý hrdina osvojí. 
Nejzajímavější částí 
celého systému vývoje po- 
stav je způsob, jakým virtuál- 
ní osazenstvo vaší party zvyšuje 
míru své obecné zkušenosti (experien- 
ce). Toto důležité číslo totiž roste téměř 
s kdejakou provedenou akcí. Po kaž- 
dém souboji, sebrání předmětu, ba i po 
vypáčení zapomenutého hřebíku z dře- 
věné bedny budete odměněni určitým 
počtem bodů, sloužících k postupu na 
další úroveň a samozřejmě i získání dra- 
hocenného skill pointu. 


Nejzajímavější částí vývoje postav je způsob, 
jakým vaše RPG parta zvyšuje své zkušenosti. 
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Stejný myšlenkový pochod zřejmě 
absolvovali také zástupci kreativního 
jádra polské vývojářské společnosti Mi- 
rage Interactive, která se z prozatím 
zadních lavic herního průmyslu hlásí 
o slovo se zajímavým projektem Another 
War. Toto oduševnělé RPG je zcela ne- 
tradičně zasazeno do období druhé svě- 
tové války, čemuž samozřejmě odpoví- 
dá také náležitě ztvárněné prostředí, 
Abychom však nepředbíhali, povězme 
si nejprve něco málo o důležité přede- 
hře, kterou by neměl postrádat úvod 
žádné RPG hry. 

Tou je generování vaší postavy. Na 
výběr jsou tři základní charakterové tří- 
dy, které se liší svými počátečními fyzic- 
kými a psychickými schopnostmi. Za- 


pak probíhá pomocí stejné procedury — 
další skill pointy vaše postava získává 
při každém postupu na vyšší úroveň. 
Kromě základních atributů budete moci 
rozvíjet i různé jiné dovednosti, které si 


Oprostěme se již ale od rozvleklých 
meditací nad radostmi a strastmi vývoje 
virtuálních hrdinů a zaměřme se raději 
na příběh, do nějž bude celá hra zasa- 


| zena. Na samotném začátku přijíždí 


mirage interactive 


Historie firmy Mirage začala v roce 1988, kdy se na polském počítačovém trhu objevila společnost 
Studio Komputerowe AS. V tomto období se firma zabývala vývojem hardwarových řešení pro osmi- 
bitové počítače, aby se po následné transformaci na Mirage Software stala největším polským 
distributorem počítačových her. Kromě rozsáhlé produkce vlastních projektů se firmě podařilo uza- 
vřít distribuční smlouvy se společnostmi jako Codemasters, Ocean, US Gold, Infogrames, Core 
Design, Krisalis, Millenium nebo Silmarils, což jen upevnilo její dominantní pozici. V roce 1997 
proběhla velká reorganizace vývojových divizí, v průběhu které došlo ke skartaci drtivé většiny 
projektů a firma se zaměřila převážně na vývoj 3D enginu jménem „IC“. O rok později byl tento 
engine použit ve hře Mortyr, která se dostala na trh v roce 1999. V roce 2000 pak došlo k rozdělení 
na samostatné distribuční a vývojové sekce. Zatímco distribuce uzavřela partnerství se společností 
IPS CG, vývojové oddělení začalo pracovat na hře Another War. 


„Tajné dokumenty jsem tu nenašel. Zato plno letáků: Kdo 
nejde s námi, jde proti nám, podepsaných nějakým Klausem...“ 


lavní hrdina Sigmund do okupované 
Francie, aby se v malém městečku 
ménem Annecy sešel se svým dob- 
rým přítelem Pierrem. Ke schůzce sku- 
ečně dojde a po chvilce nezbytné 
„uvítací“ konverzace se jejich rozhovor 
stočí k blíže nespecifikovanému arte- 
aktu, nalezitelnému pomocí šifrované 
mapy, kterou Pierre nedávno získal. 
ež ale Pierre stihne dopovědět svůj 
příběh, vstupuje do rozhovoru všudy- 
přítomné gestapo a oba pánové putují 
do cely, Pierre následně umírá při kru- 
ém výslechu a Sigmund mstí jeho 
skon rafinovaným útěkem. Ihned po 
zažehnání bezprostředního nebezpečí 
se vydává hledat artefakt, který by mo- 
hl každé z válčících stran přinést kýže- 
né vítězství 

Po nepříjemném zážitku ve Francii 
čeká Sigmunda dlouhé putování po ně- 
tolika evropských státech, zakončené 
nezáviděníhodným pobytem uprostřed 


Strength 
Agility 
Intelligence 
Endurance 
Charisma 
Speed 

Luck 


Armourclass 


Bez ohledu na válečnu tematiku obsahuje 
hra vtipné sarkastické narážky a ironii. 


Biurko 


bitevní vřavy obléhaného Leningradu. 
V kontextu s válečnou tematikou zní po- 
měrně zajímavě fakt, že hra obsahuje 
jakousi humornou nadsázku. Spíše než 
o levnou grotesku však půjde o různé 
sarkastické narážky a ironii, pročež se 
váleční veteráni nebudou muset otírat 
o autory nevraživými pohledy či hlavně- 
mi oprášených zbraní 

Veškeré dění budeme pozorovat 
z populárního 3D izometrického náhle- 
du, který se osvědčil již v mnoha hrách 
podobného žánrového ražení. Základní 
ovládání působí poněkud netradičně, 
ovšem již při kliknutí na první „interak- 
tivní“ předmět je zřejmé, čím bude 
Another War vystupovat z řady. Drtivá 
většina herního inventáře je totiž opat- 
řena velice podrobným popisem a ně- 
kolika možnostmi, co s dotyčným 
předmětem provést. Prozkoumáte-li te- 
dy například provizorní postel sbitou 
z dřevěných desek, dialogové okno 


Melee weapon(l) 
Pistols(l) 


Rifles(1) 


vám kromě charakteristiky nabídne 
podrobnější ohledání prken, nahléd- 
nutí pod přikrývku či rovnou zbabělé 
ulehnutí. Podobně je řešena také inter- 
akce s ostatními postavami, u kterých 
k nabízeným možnostem přibude ještě 
seznam použitelných slovních výpadů. 


Během rozhovoru jste pak pomocí do- 
provodných popisných textů informo- 
váni o tom, zda tázaná osoba náhle ne- 
znervózněla nebo jinak nezměnila 
náladu, z čehož lze jednoduše vysle- 
dovat, zda jste se nedotkli zvláště ože- 
havého tématu 

Postup řešení jednotlivých problé- 
mů výrazně ovlivňuje počáteční volba 
postavy. Zatímco silák zamčené dveře 
rozbije napadrť a zloděj tytéž dveře 
s pomocí sobě vlastních praktik ode- 
mkne, inteligent zapřede rozhovor 
s poblíž stojícím Němcem a pomocí 
vábných slůvek jej donutí, aby otevřel 
sám. 

Nepříliš přesvědčivým dojmem 
prozatím působí souboje. Nevhodné 
realtimově-klikací pojetí á la Diablo po- 
někud sráží ostatní atributy hry, které 
naopak působí dojmem poměrně „seri- 
ózního“ RPG. Ať už ale bude tato složka 
povedená více či méně (pevně přitom 
doufáme v první variantu), všechny 
ostatní napovídají, že se máme skuteč- 
ně na co těšit. Zejména pak s přihléd- 
nutím k faktu, že u nás hra vyjde v kom- 
pletní české lokalizaci. 

Lukáš Vychopeň 
02G0177 


Mirage Interactive 


léto 2002 


Mortyr 
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Volební výsledky na tabuli 
vzadu prozrazují, že modrý 
pták tentokrát nevyhrál 


deus ex 2: 


řed dvaceti lety zasáhl do osu- 

du světa váš virtuální bratr JC 

Denton. Tentokrát však bude 
řada přímo na vás. O nadvládu nad 
planetou usilují různé znepřátelené 
frakce a při takové trachtaci přece ne- 
smíte chybět. Jásejte, radujte se a ve- 
selte se, přichází dlouho očekávaný 
Deus Ex 2: Invisible War. 


Když přede dvěma lety vyšla hra 
Deus Ex, rozdělila herní svět na několik 
táborů. Jedni ji považovali za titul ryze 
akční, jiní za first person RPG, další za 
akční adventuru. Všichni se však shodli 
na tom, že se jedná o jednu z nejlepších 
her všech dob. Toto označení si Deus 
EXxvysloužil díky komplexnímu hernímu 


Invisible war 


systému, poutavému příběhu, interakti- 
vitě prostředí a hlavně neuvěřitelné svo- 
bodě při plnění různorodých úkolů. Kaž- 
dý mohl řešit problémy předestřené 
autory hry zcela po svém. Nyní, když byl 
po období plném planých spekulací 
a nepotvrzených fám oficiálně oznámen 
vývoj druhého pokračování nazvaného 
Deus Ex 4: Invisible War, všichni s na- 
pětím čekají, zda se mu podaří vystoupit 
ze stínu vrženého slavným předchůd- 
cem. Latka je nastavena velmi (VELMI) 
vysoko, ale Warren Spector a jeho lidé 
jistě neponechají nic náhodě. 


Jak již bylo naznačeno, tentokrát bude 
hlavní role svěřena jednomu ze souro- 
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Laťka je nastavena velmi vysoko, ale Warren 
Spector a jeho lidé jistě neponechají nic náhodě. 


„Rozhodnutí použít jako základ pro první Deus Ex unrealovský engin bylo jedno z nejlepších, jaké jsme při 
vývoji tohoto titulu udělali,“ nechal se slyšet šéf ION Stormu Warren Spector. Není tedy žádný div, že pro 
druhý díl bude použita jeho nová generace — Unreal Warfare. Ta zaručí kvalitní zobrazení exteriérů 
(podporu pro detailní interiéry si vytvořili programátoři ION Stormu sami), fotorealistické textury v rozli- 
šení až 2048 x 2048, dynamické osvětlení, volumetrické stíny a kvalitní zvuk. Použití tohoto špičkového 
enginu však není samoúčelné. Pokud má být kladen velký důraz na plížení, je nezbytné, aby se hráč mohl 


řídit třeba jen zvukem nebo stíny na zdech. 


zenců Dentonových, kteří byli zavření 
v klonovacích místnostech komplexu 
Area 51. Osudy bratrů JC a Paula zná- 
me, nyní přijde na řadu Alex (jestli to 
bude bratr nebo sestra, bude záležet 
jen na vašem výběru). Jakmile z temné- 
ho vězení vyjdete na denní světlo, zjistí- 
te, že se svět zmítá v nespoutatelném 
chaosu, způsobeném táhlou válkou 
a s ní související globální ekonomickou 
krizí. Několik náboženských a politic- 
kých organizací se snaží tohoto zmatku 
využít a převzít kontrolu nad celou pla- 
netou. A jak k vlastnímu údivu zjistíte, 
nejste pro ně pouhým pěšákem na ša- 
chovnici. Kterému mocenskému spolku 
svěříte své sympatie spolu s nemalými 
schopnostmi? 

Příběh bude i tentokrát laděn silně 
konspirativně, takže budete nuceni po- 
malu a obtížně rozplétat klubko lží, polo- 
pravd a dezinformací, abyste se dostali 
alespoň k náznaku pravdy. K tomu vám 
dopomohou dlouhé a spletité rozhovory, 
které povedete s početnou armádou 
NPC. Tvůrci tvrdí, že Deus Ex 2 bude 
obsahovat přibližně 30 000 dialogových 
řádek, což je jen pro srovnání třikrát ví- 
ce než u jeho předchůdce. Během puto- 
vání narazíte na mnohé odkazy na první 
díl (včetně zmínek o vašich sourozen- 
cích) a dokonce potkáte i některé staré 
známé, Cestovatelské nátury jistě zaple- 
sají nad variabilním herním prostředím: 
už teď se můžete těšit na Rudé náměstí, 
americký Seattle, exotickou Káhiru ane- 
bo zasněženou Antarktidu. 


Deus Ex mimo jiné exceloval i svou dél- 
kou — nezřídka se stávalo, že k závěreč- 
né animaci se hráč dostal až po šede- 
sáti (!) hodinách hraní. Pokračování 


Světla velkoměsta lákají. 
Na první pohled to vypadá, 
že nikde není živá duše... 
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bude o něco kratší, neboť počet misí 
nedosáhne hodnoty svého předchůdce. 
Tento fakt tvůrci kompenzují daleko vět- 
ší variabilitou, díky které si budete moci 
hru zkusit třeba pětkrát za sebou a po- 
každé se nabídnou různá řešení problé- 
mů — ať již v podobě důmyslné diplo- 
macie, hrubé síly, tichého plížení nebo 
obratně vedeného dialogu. Herní svět 
bude reflektovat vaše chování, v dů- 
sledku čehož bude i vaše okolí pokaždé 
jiné, 

Ani tentokrát nebudeme ochuzeni 
o prvky RPG a vývoj postavy. V této ob- 
lasti budou hrát prim především spe- 
ciální dovednosti, které postupně zís- 
káte spolu s vyspělými nanotechnolo- 
gickými implantáty. Je libo přeskočit 
desetimetrovou zed, vidět skrz stěnu, 
automaticky se uzdravovat nebo se stát 
nezachytitelným pro veškeré detekto- 
ry? Není problém, jen musíte vědět, 
kde k jakému vylepšení přijít. A pokud 
se vám nepodaří něco sehnat oficiálně, 
ještě stále je zde černý trh. Ale pozor, 
toto zboží má vždy nějakou tu mouchu... 


Pod svícnem bývá tma 
Na své si přijdou nejen milovníci akce 
a košatých dialogů, nýbrž i příznivci 


u 


„m 4 


opatrného plížení. To bude ještě o řád 
lépe propracované než minule, tvůrci 
dokonce hovoří o tom, že co do realis- 
mu Deus Ex 2 nemá (a mít nebude) 
žádnou konkurenci. Stíny jsou tvořeny 
dynamicky a neustále se pohybují pod- 


Nikdy si nemůžete být jisti, zda váš zdánlivě 


bezpečný úkryt bude bezpečný za deset vteřin. 


doplnit do kávovaru vodu 
„ že to byla veliká chyba. 


le zdroje světla, a tak si nikdy nemůžete 
být jisti, zda váš zdánlivě bezpečný 
úkryt bude bezpečný i za deset vteřin. 
Do karet vám ovšem hraje skutečnost, 
že všechny předměty v okolí by se mě- 
ly chovat jako samostatné objekty a bu- 
de s nimi možné volně manipulovat. Ni- 
kdo a nic vám tedy nebude bránit, 
abyste do rohu skladiště přesunuli ně- 
kolik beden a skryli se za nimi. 

Počítejte však s tím, že proti vám 
bude stát velice propracovaná umělá 
inteligence. Prozradit vás může nejen 
pohyb, ale i hluk a dokonce i pach. 
Chytří nepřátelé si budou dobře vědo- 
mi toho, že ve stínech se může ukrývat 
ledacos (a hlavně ledaskdo). Sami tedy 


budou prohledávat podezřelé kouty, 
přičemž zvýšenou pozornost budou vě- 
novat zatemnělým místům. A ocitnete-li 
se náhodou proti přesile, počítejte 
s tím, že vaši protivníci budou semknuti 
pracovat jako jeden tým. Občas se vás 
pokusí i vlákat do pasti — zatímco pár 
volavek bude stepovat na dobře pří- 
stupném a viditelném místě, ostatní na 
vás budou číhat v ústraní. Kde jsou ty 
doby přihlouplých impů z Doomu, které 
dokázal zmást jediný úkrok do strany... 


Ještě si počkáme 
Je nasnadě, že vývoj takto propracova- 
ného titulu zabere spoustu času a nelze 
jej nijak uspěchat. Není tedy nečeka- 
ným překvapením, že verze pro PC 
a Xbox jsou ohlášeny na rok 2003, maji- 
telé PS2 by se měli konverze dočkat ješ- 
tě později. Další podrobnosti vývojáři 
i vydavatelé (Eidos) až úzkostlivě tají: je 
tedy stejně dobře možné, že se bude 
jednat o první polovinu roku, stejně jako 
o začátek léta páně 2004. Pokud však 
bude druhý Deus Ex takový, jak lze po- 
dle prvních kusých informací usuzovat, 
nebude to čekání zbytečné a marné 
Pavel Mondschein 
02G0211 


Výrobce 
ION Storm 


Vydavatel 
Eidos 


Datum vydání 


2003 


Předchozí 
projekty 

Deus Ex, 

Deus Ex: Conspiracy, 
Anachronox 
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reECOTIZC 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru, 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování, 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


ZK sr aš 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek 
Hra měsíce: 

Fl 2002 

Zúžitek měsíce: 
Jamiroguai naživo 
Tento měsíc: 

Alespoň jednou za život, 
má každý právo nevolit, 
řekl si, a šel hledat 
cestovní pas. 
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TOMÁŠ MAYER 


Odborník na: 

Pulp Fiction a mezilidské 
vztahy vůbec 

Hra měsíce: 

Final Fantasy X (PS2) 
Zážitek měsíce: 

Testování nových pokrmů 
v restauraci Kojak's 


Tento měsíc: 

Pořád se jenom ptal 
sám sebe: „Proč?“ 
Proč, to nikdo neví.. 


VÁCLAV VALEŠ 


Odborník na: 

PC, PS2, DC, N64, 
GC, GBA 

Hra měsíce: 
Sokoban živě 


Zúžitek měsíce: 

Stěhování. Už nikdy více! 
Tento měsíc: 

Dal definitivně vale maceše 
Stověžaté a trvale přesídlil 
do malebného průmyslo- 
vého severočeského kraje. 


ONDREJ MACH 
Odborník na: 
strategie, válečné hry 
Hra měsíce: 

The Sum of All Fears 
Zážitek měsíce: 
Volební spoty 
politických stran 
Tento měsíc: 

Užíval výhod snadného 
cestování v rámci EU. 


L. P FISH 
Odborník na: 


asociální a astrální jevy 
Hru měsíce: 

GTA III 

Zážitek měsíce: 
Zapomněl na něj. 

Je to bohém 


Tento měsíc: 

Lepil na záda politikům 
ODS nálepku s nápisem 
Nevolte kmotra. 


k 


byla to jízda! — 


O recenzní rubrice jsme měli tento měsíc nejrozmanitější představy. Že to ale na- 
konec bude obrazně i doslova takováto jízda, to asi nečekal nikdo z nás. K duelu 
šampionů už padlo vše podstatné v hlavním úvodníku. Ze srovnávacího testu máme 
opravdu dobrý pocit a cítíme se zavázáni jak našim zahraničním kolegům, s nimiž 
jsme na něm měli možnost spolupracovat, tak firmě Infogrames, jež nám umožnila 
bezprostřední kontakt se svou německou pobočkou. Jen tak se totiž mohla završit 
snaha připravit pro vás materiál označovaný někdy až nechutně pateticky, avšak zce- 
la příznačně jako exkluzivní. 

Nic z toho však nesnižuje úsilí našich ostatních autorů, kteří si vedli poctivě, nic- 
méně ne vždy ke své vlastní spokojenosti. Odyseu samu pro sebe zažil například 
váš oblíbený Severin (ano, to je ten člověk, o němž příznivci naší konkurence pro- 
hlašují na serveru Mageo, že nedokáže napsat jedinou souvislou větu — jinak též 
přední český hudební a filmový publicista). V jeho případě nebyl den, kdy by na- 
mlsán minulým obdobím nezatoužil po nějaké slibné sportovní akci. Osud tomu 
však chtěl, že přísun nových her se mu proměnil v odhalování titulů, jejichž recenzí 
by v našinci vyvolal zřejmě ty samé pocity, jaké by vůdce afghánských mudžahedi- 
nů zažíval při konfrontaci s NHL 2002. Jinými slovy, Severin je psavec schopný oce- 
nit či zkritizovat ledasco, ale když se mu v krátkém rozmezí objevily na stole nejpr- 
ve manažer baseballu a vzápětí po něm plná verze manažeru kriketu, utvrdil se ve 
svém skeptickém přesvědčení, že ať volby dopadnou jakkoliv, těžko změní prapo- 
divné choutky dnešního světa. Nemluvě o tom, když zjistil, že jediné, čím si může za 
současné situace spravit chuť, je nabídka dvojice titulů, z nichž jeden se zařadil 
k nejhůře hodnoceným hrám v historii našeho časopisu. 

To Gef zacílila v případě zdařilého pokračování Cultures svůj zájem přesněji. 
Ostatně, co historie pamatuje, vztah ženské a Vikinga byl vždy velmi přímočarý. Ta- 
ké proto, že zástupkyně něžného pohlaví nedokázaly vždy tak dobře utíkat... 

Nezmínit nelze zajisté jeden z vrcholů recenzní rubriky. Spojení třetího dílu 
Grand Theft Auto a Fishe jako recenzenta se ve svém počátku zdálo podobně smr- 
telnou kombinací jako setkání pánů Stalina a Beriji. Jeho závěrečné shrnutí ovšem 
překvapilo i takového pacifistu, jakým jsem já. Mnozí z vás možná Fishe obviní 
z útlocitnosti — osobně se však domnívám, že dost možná neučinil nic jiného, než že 
na rozdíl od celé řady současných, značně nesourodých a rádoby siláckých názorů 
se postavil k této kontroverzní extázi jako chlap. Uvidíme, nakolik vás opět vyprovo- 
kuje, případně se s ním bezezbytku ztotožníte. 

Mezi novými tituly se neztratil ani prototyp hrdiny. Podvědomě jsme se obávali, 
že Spiderman není víc než kalkul, který se jen houpe na slabém vlákně krátkodeché 
filmové reklamní kampaně. Nakonec si však nevedl špatně ani jako počítačová hra. 

Po delším čase jsme měli možnost hodnotit také český projekt. Přiznáváme na 
rovinu, čekali jsme víc. Přesto si ale Team Factor, okatě inspirovaný Counter-Stn- 
kem, vysloužil jistou dávku shovívavosti. V jednom směru totiž obstál se ctí — ales- 
poň pokud přihlédneme k jeho zázemí, ve kterém vznikal, a porovnáme jej s pod- 
mínkami, v jakých pracovali tvůrci pokračování Soldier of Fortune. Od nich se totiž 
čekalo nepochybně víc. Jejich velikášství a razance, s nimiž chtěli navázat na ús- 
pěch blahé paměti revolučního enginu prvního dílu, však zůstaly na půli cesty. Vý- 
sledkem tak není respekt budící hit, ale poněkud neošetřený titul, jehož problema- 
tickou povahu se u nás mohl pokusit zmapovat jen tak prověřený herní psycholog, 
za jakého ve svých dopisech považujete Tomáše Mayera. Jen by mě zajímalo, co 
tentokrát myslel názvem toho svého sloupku. Nějak si vyskakuje, panáček...! Vy se 
ale nicméně mějte úžasně a pište. Sbíráme známky... 

Ivan Šiler 


Odstěhoval se na letní byt. 


Práce on-line mái příjemné © Tento měsíc: Tento měsíc: 


LUBOR BENDA LUKAS ERBEN TOMAS SUCHOMEL 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: 

vesmírné stimulátory vše, s čím si nechtějí simulátory, moučníky, 
Hra měsíce: špinit ruce ostatní tvrdý ware 


Earth 2150 Hra měsíce: Hru měsíce: 

Zúžilek měsíce: Grand Theft Auto III Spider-Man: The Movie 

Software na remixy Acid Zážitek měsíce: Zúžilek měsíce: 

Tento měsíc: Volební spot Decentní diskuse 
Humanistické aliance až do rána 


stránky. Odinstaloval Windows XP Slyšel, jak se z nebe ozvalo: 
a vrátil se ke starým To se mi nepovedlo. 
dobrým Windows 2000. Tak znovu od začátku. 


PC 


02 Aboutgolf.com World Tours II 


40 Cultures 2 


Die Hard: Nakatomi Plaza 


Duke Nukem: 
Manhattan Project 


Fl 2002 


Football Game 
Grand Prix 4 


Grand Theft Auto III 


Hotel Giant 


Soldier of Fortune II: 


Double Helix 


Spider-Man: The Movie 


Team Factor 


PlayStation 2 


68 Final Fantasy X 


E. A. SEVERIN 
Odborník na: 

sport, Laru, Cryo, E. A. Poea 
Hra měsíce: 

Má dáti / nedal 

na bankovním účtě 

Zúžitek měsíce: 

Muž, který nebyl 


Tento měsíc: 
Nestal se baseballovým, 
ale kriketovým manažérem. 


LIBOR VACATA 
Odborník na: 

RPG, akce, magii 
Hru měsíce: 

TES III: Morrowind 


Zúžilek měsíce: 
To je tajemství 


Tento měsíc: 

Dokonale propadl 
vzniknuvšímu fotbalovému 
šílenství odehrávajícímu 
se na mistrovství světa. 
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recenze 


nd theft 


Nemusíte být pořádný chlap, k povrchnímu 
životu vám stačí, máte-li pořádné auto 


érie Grand Theft Auto je považo- 

vána za jednu z nejkontroverzněj- 

ších, ale také nejoblíbenějších 
her. Příběh obyčejného gangstera, kte- 
rý si drsnou kriminální činností, při kte- 
ré se neobejde bez automobilu, musí 
získat respekt podsvětí, se na monito- 
rech počítačových hráčů objevuje od 
roku 1997. Za tu dobu si vysloužil po- 
věst kultovní hry. Přestože první díl utr- 


cích a kde naleznete rozbory tisíce de- 
tailů hry. Nyní stojíme tváří v tvář třetímu 
dílu GTA, který se odvážně posunul 
z klasického 2D prostoru do trojrozměr- 
ného. A zdá se, že tato změna mu po- 
mohla vstoupit do ještě vyšších sfér 
hráčského nebe. Kromě toho, že je 
v současnosti nejprodávanější hrou na 
platformě PS2, stává se rovněž kandidá- 
tem na PC hru roku. 


Třetí dílu GTA se odvážně posunul 
z klasického 2D prostoru do trojrozměrného. 
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pěl chabou grafikou, mnozí se nebáli 
dát najevo, že více než výtvarných ku- 
drlinek si váží jeho perfektně vyvážené 
syntézy hratelnosti a černého, bezmála 
anarchistického humoru. 


Snad žádný jiný titul nemá tolik we- 
bových fanouškovských stránek, kde se 
pějí ódy na jeho vývojáře ve všech jazy- 


Pokud jste o sérii GTA ještě nesly- 
šeli, pak vězte, že si nezadá s filmovými 
opusy režiséra Ouentina Tarantina. Ta- 
ké ona obsahuje podobně výbušnou 
směsici násilí, reality, rouhání, sexuální- 
ho napětí, humoru i povrchnosti. Ter- 
mín vystihující nejlépe herní žánr celé 
série je „simulátor zločinu“. Její třetí po- 
kračování dovádí tento koncept do 


omračující, urážlivé, pro mnohé zavrže- 
níhodné, ale pro jiné fascinující doko- 
nalosti. 

Změna izometrického pohledu na 
graficky nejefektnější „pohled třetí oso- 
by“ učinila z herní plochy našeho asoci- 
álního, bezejmenného hrdiny skutečný 
svět, Jsme v něm konfrontováni s živo- 
tem i smrtí v přetékajícím městě zloči- 
nu, kde „hloubka ponoření se“ do virtu- 
ální reality je nejintenzivnější, jakou 
dosud vývojáři stvořili. 

Obavy, že změna pohledu půjde na 
úkor přehlednosti, se tak ukázaly liché. 
Zbytečné byly i dohady, nakolik se do 
technického zpracování hry promítne 
skutečnost, že poprvé ve své historii by- 
la nejprve vytvářena pro konzoli PS2 
a teprve následně došlo k její konverzi 
na domovskou půdu PC. Není třeba se 


„Jo, tak vaše kára je v záběhu? | 
Tak ji teda zaběhneme...!“ 


Před vámi se otevírá nejkrvavější americké 
město Liberty City. Bude trvat desítky herních 
hodin, než proniknete do všech jeho částí. 


v nejmenším strachovat. Ovládání je 
zcela intuitivní — pod kůži se vám dosta- 
ne během prvních lehkých misí — grafi- 
ka pak jedním slovem ohromující. 

3D ulice města zločinu Liberty City 
se pamatují mnohem lépe než navzá- 
jem si velmi podobné ploché avenue 
v předchozích dílech. Rovněž po strán- 


psina jako v twin peuks 


ce navigace je třetí díl přívětivější a při- 
rozenější, než tomu bylo dříve. Mezi bo- 
dy označenými na vašem radaru v levé 
části obrazovky nenajdete jen místa, na 
kterých obdržíte další „zločineckou“ za- 
kázku, ale i konkrétní save-point, kde 
můžete hru uložit, což hráčům GTA 
a GTA 2 citelně chybělo. 


K oepovddišíeí momentům GTA m patří nejen nk alei ka Kro- 

mě typově skvěle obsazených hlasů amerických Italů či zni mafián- 

ských bossů se zde představí také dvě celebrity 

filmového světa. V roli násilnického Tony Cipri- 

aniho uslyšíte mistra vedlejších rolí Michaela 

"| Madsena známého například z Tarantinova de- 
©- butu Reservoir Dogs či z feministického drama- 

tu Ridley Scotta Thelma a Louise. Druhou 

© hvězdou je pak Kyle McLachlan. Herec první 

třídy, s nímž jsme se měli možnost setkat jako 

s lm agentem Cooperem v proslulém Lynchově televizním seriálu 

Twin Peaks nebo coby Paulem Atreidem v nepovedené adaptaci kultovní 

sci-fi Duna, namluvil pro GTA II mediálního magnáta Donalda Lovea. 


Proč bychom vlastně 
měli zabíjet 
Snad proto, že někteří 
muži trpí komplexy? 


ženy? 


Šest měsíců, které měli v Rockstar 
Games pro převod na z PS na PC, roz- 
hodně nepromarnili. Dokonale je využi- 
li k tomu, aby se pokusili řadou tech- 
nických fines a variabilitou dostat 

„seriózněji“ založeného PC hráče stej- 
s konzolí. Hra tak získala mnohem kva- 
litnější textury s vysokým rozlišením, 
postavy jsou kompletně stvořeny z po- 
lygonů a zvuky i hudba mají studiovou 
kvalitu. Hlavní postavu lze navíc upravit 
celou řadou rozličných skinů a do PC 
verze byl také vpraven přehrávač MP3, 
který umožňuje přehrávat si ve hře 
vlastní hudbu. GTA IIř je prostě doko- 
nalá hra. Tedy, svým způsobem doko- 
nalá, jistěže... 

Neboť před vámi se nyní otevírá 
nejkrvavější americké město Liberty Ci- 
ty. Bude vám trvat desítky herních ho- 
din, než proniknete do všech jeho částí. 

Ba co víc, mnoho uliček možná ani ne- 
navštívíte, neboť to pro splnění úkolů 
hlavního herního plánu, jež obsahuje 
neuvěřitelných 73 misí, není ani pod- 
mínkou. Některé z nich vám však při- 
jdou vhod, až mezi adrenalinovými mi- 
semi pocítíte nutkání relaxovat nebo 
zmizet z očí silnějším pronásledovate- 
lům seskupeným v přesile. Tak jako tak 
vás ale svět GTA III dokonale pohltí. 

Tři hlavní čtvrti jsou úvodní Port- 
land, Staunton Island, obsazený převáž- 
ně japonskou Yakuzou, a závěrečný 
snobský Shoreside Vale s luxusními do- 
my nejbohatších gangsterů. Kromě 
nich je součástí Liberty City i tajný ost- 
růvek Ghost Town, o jehož mystické 


video killed, 
radio stur 
há a o | 


Jednou z nejvychytaněj- 
ších věcí všech dílů 
GTA jsou rádia, která si 
můžete naladit v ukra- 
dených autech. Ve tře- 
tím pokračování série je 
přitom tento koncept ge- 
niálně dopracován 

a propojen s vnějším 
světem, Na výběr tu 
máte z devíti radiosta- 
nic, zasahujících celé 
rozpětí pop music včet- 
ně reggae stanice 
K-Jah, techno Rise FM, 
či hardcore jungleové 
MSX FM. Celkem bylo 
renomovanými hudeb- 
níky, které však Rock- 
star Games podobně ja- 
ko u minulých dílů tají, 
vytvořeno pro hru více 
než 50 originálních me- 
lodií, Velmi vtipné, tře- 
baže britsky suché a na 
krátké ploše této recen- 
ze nepřeložitelné, jsou 

i vtípky, které se do- 
slechnete v živých vstu- 
pech. Kromě toho 
poslouchejte reklamy. 
Jejich výrobu měl na 
starost speciální tým, 

a tak nepřekvapí, že 
odkazují na skutečné 
webové stránky faleš- 
ných obchodů s domácí- 
mi mazlíčky či neexis- 
tujícími počítačovými 
hrami. Pokud nevěříte, 
surfujte na www.petso- 
vernight.com, www.lo- 
vemedia.com nebo 
www.pogothemonkey.com 


seje z 
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Čelní náraz. Kdopak ho 
asi způsobil? Ano, vy! 
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úloze v celém příběhu se mimochodem 
na internetu vedou mezi fanoušky hry 
vášnivé diskuse. Na něj ovšem nelze 
proniknout, a to i přesto, že se na něm 
odehrává scéna první animace. Můžete 
jej však alespoň obhlédnout ze vzdu- 
chu, pokud ukradnete letadlo a vznese- 
te se nad Shoreside Vale 

Jednotlivé části města se zpřístup- 
ňují po splnění několika základních mi- 
sí hlavní dějové linie nebo po dosažení 
určité finanční částky. Ta pro vás navíc 
znamená automaticky lepší zbraně a ta- 
ké větší respekt ostatních gangsterů 


Jeden z nejvýraznějších vývojářů či, chcete-li, pro- 
ducentů počítačových her funguje v herním světě 
poměrně krátce — od roku 1996. Avšak na co od té 
doby sáhl, to se mu povedlo. Jeho kredity najdete 
nejen u všech čtyř oficiálních dílů série GTA, ale 
také u další akce State of Emergency pro konzoli 
P52, stejně jako u pokračování jedné z nejlepších 
akcí minulého roku pro PC Serious Sam: The Se- 
cond Encounter nebo kongeniální diktátorské stra- 


tegie Tropico: The Paradise Island. Jeho zaklínadlem je jediné slovo — hratel- 
nost. 0 tom, že funguje více než dostatečně, svědčí, že se tento svérázný Brit, 
původně hudební producent a fanoušek skupiny The Smiths, stal jednou z nej- 
větších osobností ve svém oboru. Na druhou stranu lze Houserovo počínání 
ovšem stejně tak s úspěchem odsoudit. Snad nikdo ještě nevrhnul na monitory 
počítačů tolik zločinu, násilí a vulgarity. Určitě by proto bylo zajímavé sledovat 
ho, jak by si počínal, kdyby za své hříchy dostal třeba za trest úkol naprogra- 
movat nějakou ryze pozitivní hru plnou humoru, v níž by nebyla prolita jedi- 
ná kapka krve. Vzhledem k tomu, že jeho chlebodárcům se v první řadě jedná 
především o prachy, se toho ale asi nedočkáme. 

Rozhovor v češtině najdete na www.pcgamer.cz/houser.htm. 


S policisty je legrace, ale jen 
potud, pokud nejsou v přesile. 


„No tak přešel ulici na 
červenou! Proto jsi ho ale 
ještě nemusel zastřelit!“ 


Efektní a na vozidla vašich nepřátel 
velmi účinný je také plamenomet. 


(u některých však logicky vzrůstá i ne- 
návist) 

Zatímco v Portlandu si častokrát při 
likvidaci zločinců, policistů či obírání 
nevinných vystačíte s baseballovou pál- 
kou či běžnou palnou zbraní, v dalších 
částech po vás půjde kromě stále drs- 
nějších zločinců i FBI a Národní garda. 
Proti jejich helikoptérám či tankům už 
budete muset použít efektní a nespo- 
čtem hráčů velmi oblíbený raketomet. 

V prvních misích, hned poté, co se 
vám podaří utéct z vězení, jste pánem 
svého osudu vy sami. Ve čtvrté desítce 
misí již ale úkoly řešíte buď za podpory 
NPC z některých gangů či s pomocí va- 
šeho černošského přítele 8-Balla. 

Fyzické dispozice vaší postavy jsou 
pevně dané: vaše postava může boxo- 
vat, zasazovat údery karate a kopat — 
dokonce přesně do míst, kam se ženy 
trefují příliš dotěrným mužům. Největší 
důraz, což je s ohledem na hru, která se 
honosí označením „simulátoru zločinu“, 
logické, byl však kladen především na 


design palných zbraní. Míření je v GTA 
III usnadněno tím, že ve výšce uchope- 
né zbraně se objeví bílý kříž, takže střílí- 
te jakoby na terč. Z arzenálu, který je 
k dispozici, si zřejmě nejvíce hráčů ob- 
íbí rychlou a účinnou 9mm Uzi. Ta je 
mimochodem oblíbenou virtuální zbra- 
ní „mozku“ sére GTA Sama Housera. 
Efektní a na vozidla vašich nepřátel vel- 
mi účinný je také plamenomet, S ním se 
ovšem mějte na pozoru, neboť pokud 
se během jeho použití zavčasu neztratí- 
te z dosahu vybuchujících aut, končíte 
jako sebevrah. Po ruce máte samozřej- 
mě i granáty, Molotovovy koktejly, bro- 
kovnici či obyčejnou (a dost nepřes- 
nou) pistoli. Jako nejuniverzálnější 
zbraň lze vyhodnotit elegantní odstřelo- 
vačku, kterou můžete použít i takříkajíc 
mírovým způsobem. Pokud se vám po- 
daří vyškrabat se na jeden z kopců Li- 
berty City, případně na vyvýšená místa 
nadzemní dráhy, nic vám nebrání pro- 
hlédnou si celé město dalekohledem. 
A věřte, že ten pohled stojí za to. 


Dobře si rozvažte na co v této hře 
máte a na co nikoliv. Vypadá to 
jako legrace, ale není! Obtížnost 
je místy pekelná 


Liberty City je město, kde často, 
hodně a velmi realisticky prší. 


Liberty City je skutečně živoucí me- 
tropolí. Všechno tu funguje jako ve sku- 
tečnosti. V krásných čtvrtích s naleště- 
nými obchody a drahými restauracemi 
potkáte yuppies spěchající v oblecích 
do kanceláří výškových budov, stejně 
tak ale nakupující hospodyňky, dodávky 
se zmrzlinou, sanitky či hasiče. A samo- 
zřejmě — policii, která tu dohlíží, aby bo- 
hatým, zákonu oddaným lidičkám nikdo 
neublížil. 

Vydáte-li se do chudších čtvrtí (do- 
poručuji dát si procházku i pěšky, i když 


„Tvoje máma taky...!“ 


je to mnohem nebezpečnější), pochopi- 
telně už tolik policistů nepotkáte. Chudí 
lidé platí malé daně, a tudíž si neza- 
slouží takovou ochranu — tak zní nepsa- 
ný americký zákon a tvůrci Liberty City 
ho zde dovedli ad absurdum. V jejich 
pojetí je totiž devadesát procent obyčej- 
ných lidí živo pouze zločinem. Do tako- 
vé společnosti vyráží slušný policajt je- 
nom zasahovat, o prevenci nemůže být 
zhola řeč. A tak vás během cesty zasta- 
vují dealeři drog nebo sledujete bitky 
mezi NPC gangstery, které s dalším vý- 


vojem hry nabývají na stále 
drsnějším charakteru. V tomto 
prostředí ovšem zažijete i příjem- 
nější věci. Pokud budete parkovat po- 
blíž rajónu prostitutek, některá vám mů- 
že nastoupit do auta, čímž si doplníte 
životní energii nečekaným a na dosud 
výrazně bezpohlavní počítačové hry až 
zarážejícím způsobem. Vše se ovšem 
odehrává pod příkrovem vašeho vozu, 
takže na pikantní detaily se netěšte. 

Zvláštní kapitolou GTA IITje bezpo- 
chyby počasí. Liberty City je město, 
kde často, hodně a velmi realisticky pr- 
ší. Podle toho se mění i povrch silnic. 
Nad ránem či v podvečerní špičce zase 
ulice zavalí šedozelená mlha, a když se 
setmí, město se rozsvítí neonovými re- 
klamami či svůdně mrkajícími výlohami 
nočních barů a sexshopů. Hrajete-li jed- 
ním tahem deset či dvanáct hodin, zce- 
la uvyknete nejenom zrychlenému toku 
herního času, ale především vás opa- 
nuje neobyčejně živý pocit, že jste 
v tomto sídle neřesti strávili několik sku- 
tečných dní 

Kromě zbraní, vaší inteligence 
a zručnosti, jsou v GTA Il[ samozřejmě 
nejdůležitějším faktorem auta. Získáte 
je jednoduše — prostě se postavíte do- 
prostřed vozovky, a až nejbližší auto za- 
staví, vytáhnete jeho řidiče ven a vozid- 
lo mu zabavíte. S ničím však neotálejte, 
a jakmile nasednete, uhánějte pryč. Pů- 
vodní majitel totiž nemusí být jen vyle- 
kaný občánek typu voliče ODS, snažící 
se zachránit si alespoň holý život, ale 
může se z něj vyklubat rozzuřený gang- 
ster, jemuž nečiní žádný velký problém 
vám vyhazov vzápětí oplatit. 

Vybírat si můžete z neuvěřitelných 
45 druhů vozidel, z nichž každý má ješ- 
tě minimálně čtyři různě barevné či 
funkční varianty. Rychlejší jsou samo- 
zřejmě sportovní vozy, z jejichž rádií se 
line většinou techno hudba. Nejbezpeč- 
něji se ale budete asi cítit v luxusních li- 
muzínách bohatších gangsterů, kteří 
mají většinou naladěn komerční pop 


být na straně 
zúkonu 
| EEE B VEE 


Pokud by vám GTA III 
přišla časem extrémně 
nemorální, můžete v ní 
na chvíli opustit šikmou 
dráhu zločinu a začít si 
vydělávat konáním do- 
brých skutků. Zajímá 
vás, jak na to? Pak tedy 
ukradněte policejní vo- 
zidlo, sanitku, požární 
cisternu či armádní 
tank a zmáčkněte klá- 
vesu [Caps Lock]. Od 
toho okamžiku můžete 
začít plnit mise vyplý- 
vající z vašeho aktuál- 
ního postavení. Nejde 
však o jednoduché 
arkádovky či závody, 
jak to většinou u vedlej- 
ších misí bývá, Hasit 
požáry, zachraňovat ra- 
něné či nemocné a chy- 
tat — ve skutečnosti ale 
spíše likvidovat — zlo- 
čince je v Liberty City 
ta nejtěžší a nejhůře 
placená práce. A tak se 
člověk přece jen po čase 
vrátí k práci pro gang- 
stery, která nabízí víc 
vzrušení a plní konto 
podstatně rychleji. 
Smutné, ale skutečně 
realistické, 
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i „Tak panáček je taxikář. ..! 
i A z Prahy...! A krade...!“ 


ecenze 


a retro. Snadným cílem jsou rozvrzané 
vraky prostých obyvatel města, které 
vám ale v náročné honičce příliš nepo- 
mohou — podobně jako náklaďáky, kte- 
ré italská mafie používá pro převoz kon- 
trabandu. Ty však lze pro změnu využít 
v misích, kdy potřebujete protivníkovo 
auto rozmlátit napadrť. Osobně ale do- 
poručuji nekrást je v první třetině hry, 
protože v misích na Stauton Islandu bu- 
dete pomoc podsvětí potřebovat a — 
věřte nebo ne — ti digitální gangsteři si 
zatraceně dobře pamatují, jak jste se 
k nim předtím chovali. 

Na čtyřech kolech si budete moci 
rovněž vydělat, jak vás o tom přesvědčí 
krádež taxíku. Do něho totiž následně 
můžete brát pasažéry a v krátkých ča- 
sovkách se pokusit dopravit je na urče- 
ná místa. Jízda taxíkem přitom neplní 
jen vaši peněženku, ale učí vás zvládat 
křivolaké zatáčky města a s předstihem 


není gang jako gang — 


Díky trojrozměrnému prostoru jsou mnohem výraznější i znaky, podle 
kterých identifikujete jednotlivé gangy. Italští mafiáni například používají 
velká stěhovací auta, gang „feťáků rychlosti“ Diablos, pověstný pořádáním 
smrtelně riskantních závodů napříč Liberty City, se prohání v rychlých 
sportácích, čínské triády charakterizují velké mrazicí vozy převážející 

— jak jinak — ryby. Gang Hoods tvoří pro změnu agresivní a sprostí černoši, 
kteří poslouchají hip hop nebo hardcore jungle a hulící — očividně crack. To 
dredatí kuřáci marihuany jsou už o něco sympatičtější, ale také oni nejsou 
těmi správnými kamarády, které byste představili mamince. Té by možná 
zlomil srdce nejeden seriózní chlapík s ulízanou pěšinkou z gangu Leonovy 
rodiny — ovšem pouze do chvíle, než by se jí v bodrém rozpoložení dobromy- 
slně přiznal, že ho živí úkladné vraždy, při nichž se nestydí střílet ani ženy. 
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Luftáci z Liberty City se těšili 
na víkend do chvíle, než spatřili 
v protisměru jakéhosi blázna. 


Helikoptéra vás možná zaskočí, 
Také tím, že nejde sestřelit ani 
jinak poškodit. 


Každé auto je složeno ze 17 částí a teprve po 
jejich ztrátě se vozidlo mění na kouřící vrak. 


se v nich seznamujete se zákoutími, kte- 
rá později budete muset navštívit v rám- 
ci hlavních úkolů. Tréninkový tutorial 
není ve hře potřeba. Díky otevřenosti 
herního systému se můžete vše v klidu 
naučit přímo v srdci Liberty City. 

K automobilům se nicméně vztahu- 
je ještě jedna důležitá skutečnost. 
Opravdu nejrychlejší jsou vozy policie. 
Pokud je ovšem ukradnete, připravte se 
na skutečné peklo — je to stejné, jako 
byste zabili policistu. Stanete se totiž 
štvancem, prchajícím před množstvím 
hlídek s perfektní znalostí prostředí 
i optimálním vozovým parkem. Jediným 
únikem před touto inkvizicí v unifor- 
mách je navštívit krámek Pay and Spray 
(který ovšem není označen v navigač- 
ním systému) a za tisíc kreditů si nechat 
auto zneviditelnit. Teprve potom můžete 
v klidu pokračovat. Jinak se už policie 
bát nemusíte — drobné dopravní pře- 
stupky lehko přehlédne a na většinu 
míst vašich akcí dorazí jen v případě, že 
se chováte jako absolutní šílenec a ma- 
sakrujete vše živé ve vaší blízkosti. 

Skvěle vyladěná je také fyzika vozi- 
del. Při nárazech se vám otevře kufr 
a na voze se postupně deformují nebo 


dokonce odpadávají jednotlivé části ka- 
roserie přesně jako ve skutečnosti. Kaž- 
dé auto je složeno ze 17 částí a teprve 
po jejich ztrátě se vozidlo mění na kou- 
řící vrak. Pokud v něm zůstanete déle, 
než je zdrávo, vůz exploduje a vy z vir- 
tuální smrti procitnete v nemocnici, kde 
je vám sice doplněna životní energie, 
ale současně také odečten příslušný 
obnos kreditů. 

GTA III dává hráči dosud nepozna- 
ný pocit volnosti. V tom je její síla. 
Můžete vskutku činit, co si zamanete — 
vyřítit se na ulici, střílet, pobíjet kolem- 
jdoucí či autem rozjíždět nevinné ne- 


Ještě jednou to opakuji, odečítejte mi 
ze rtů: V GTA 3 se dá jezdit podzemkou, 
nikoliv ale v autě podzemkou 


šťastníky a všechny obírat o jejich pocti- 
vě vydělané peníze. Stejně tak ale přejít 
na stranu policie, dát se k lapiduchům 
nebo k hasičům, projíždět se ve všech 
druzích automobilů, nadzemkou, nebo 
dokonce ukradnout letadlo či loď, Váš 
hrdina pouze nedokáže plavat, takže si 
dejte pozor, až budete svištět v křivola- 
kých serpentinách podél moře. 
Zločinecké gangy už pro vás ne- 
jsou tak důležité jako v předchozích dí- 
lech. Některé lze totiž zcela ignorovat. 
S mocnějšími je však záhodno spolu- 
pracovat, neboť vám umožní rychlejší 
postup do dalších částí města. Zakázky 
už přitom nebudete dostávat jen pro- 
střednictvím telefonů a pageru, ale také 


větších výhrad, ale 
já už tenhle rok vi- 
děl lepší, a to v při- 
pravované hře Mafia: 
The City of Lost Heaven. 
Ta se, podle mého názoru, stane 

zcela jistě hlavním protivníkem GTA Il 
v boji o titul nejlepší hry roku. Mafia má 
oproti GTA IIři další obrovskou výhodu. 
Z filmových vzorů, jako byl Coppolův 
Kmotr, Scorseseho Mafiáni či Zjizvená 
tvář Briana de Palmy, si totiž její vývo- 
jáři nevzali jen gangsterskou brutalitu 
a černý humor, ale také morální pouče- 
ní, že cesta vražd, krádeží a násilí není 
bez následků, ale v kruhu zasahuje i to- 
ho, kdo ji nastoupil. 


Nový svět je tak realistický, že ztrácí nadhled 
a místo humorného „simulátoru zločinu“ 
se mění v „simulátor masového vraždění“. 


skrze přímé setkání s gangsterskými 
bossy. Za zmínku určitě stojí, že mezi ni- 
mi najdete také ženy, což hře dodává 
poněkud lidštější rozměr. 

Jedinou technickou záležitostí, do 
které bych si dovolil rýpnout, jsou ani- 
mované scény uvozující jednotlivé mi- 
se. Většina hráčů proti nim nebude mít 


Také proto, jakkoliv je GTA III ve 
své podstatě dokonalá, jsem si dovolil 
dát jí o deset procent méně. A řeknu 
vám také proč, i když možná budete 
překvapení. 

Důvodem je totiž skutečnost, že 
GTA III je skutečně zbytečně násilná, 
neuvěřitelně vulgární a skoro se mi 
chce říci společensky nebezpečná hra 
— bez lidského gesta či zamyšlení se 
nad zrůdností města a společnosti, v ni- 
chž bude hráč několik dní čistého času 
doslova žít. Na rozdíl od předchozích 
dvourozměrných GTA světů je tento no- 
vý — trojrozměrný — tak realistický, že 
hra ztrácí nadhled a místo humorného 
„simulátoru zločinu“ se mění spíše v „si- 
mulátor masového vraždění“. GTA II je 
hra, která by neměla být vydávána za 
hru pro každého — není pro pitomce, 
kterým se realita virtuální míchá s reali- 
tou skutečnou. A není od věci si toto při- 


pomenout, protože všichni víme, že pi- 
tomci existují — v podobě jedinců, kteří 
jsou schopni střílet po svých spolužá- 
cích v obleku Želv Ninja, je mají neje- 
nom v USA, ale už i v sousedním Ně- 
mecku. 

Pro inteligentnější hráče — třebaže 
možná poněkud extravagantní — by 
však tato hra mohla být poučením, kde 
končí svoboda a kde začíná to, čemu 
Václav Klaus říká anarchie a co já na- 
zývám absolutním Zlem. A protože 
další hra, kterou vyplivli Rockstar Ga- 
mes na trh (i když jen pro PS2), je po- 
dobně asociální mlátička State of 
Emergency, myslím, že je na čase tuto 
firmu tak trochu varovat. Jinak se totiž 
dříve či později bude na kulturu počí- 
tačových her skutečně nahlížet jako na 
kulturu kriplů. 

L. PFish 
02G0212 


Wwww.rockstargames.com 


* jedna z nejpůsobivěj- 
ších akčních her, 
jaká byla stvořena 

* neskutečně 
nemorální svinstvo 

© skvělá zábava 
na dlouhé hodiny 


* postavená jen 
na kontroverzním 
tématu 

* bezduchá střílečka 
typu „zab vše, co se 
pohne“ 

© návod na úspěšný 
život ve skutečné 
realitě 


Výrobce: DMA Design « Vydavatel: Rockstar Games « Minimální 
konfigurace: P 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: P 700, |28 MB RAM, HDD 750 MB, 32MB 
3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Revoluční, rouhučská, 
extrémně násilná, neuvěřitelně 
rozsáhlá. Nikomu s I0 přes 130 


nesmí chybět ve sbírce. 
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KECOENZE 


e nuke 


ní za rohem: chrochtavý policista ještě 


toto je jeho poslední 


atímco veškeré zmínky o hře 

Duke Nukem Forever již hodně 

dlouhou dobu vyznívají jako 
ohraný vtip, který dávno ztratil na zá- 
bavnosti, dorazil do regálů obchodů 
jiný titul s blonďatým svalnatcem 
v hlavní roli. Duke Nukem: Manhat- 
tan Project sice nemá se svým dosud 
nedokončeným kolegou příliš mno- 
ho společného, rozhodně vás však 
nezklame. 


Asi první, co vás na hře zau- 
jme, je její vizuální zpracování, Ty tam 
jsou doby obřích pixelů a dvojrozměr- 
ného prostředí. Duke Nukem: Manhat- 
tan Project je vytvořen na kvalitním 3D 
enginu (jehož autorem je jen tak pro za- 


nhattan project 


Manhattan Project nena- 

bízí naprostou svobodu 

a volnost pohybu po her- 

ním prostředí (jako na- 
příklad Rayman 4), neo- 
dehrává se na jedné 
jediné ploše. Na předdefi- 
novaných místech můžete 
přejít do jiné roviny obrazu, čímž 

se cesta různě větví a vy můžete vstu- 
povat do domů, tunelů nebo jiných čás- 
tí úrovně. To vše nádherně doplňuje ka- 
mera, jejíž úhel se plynule mění, čímž 
se tvůrcům podařilo odstranit statičnost 


Nový Duke Nukem nemá nijak komplikovaný 
příběh, což však vůbec není na škodu. 
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Snad jen herní pamětníci vědí, že 
slavný akční hrdina Duke Nukem si 
svou premiéru odbyl mezi klasickými 
arkádami. Společnost Sunstorm Inter- 
active došla k názoru, že přišel čas ten- 
to zdánlivě zapomenutý žánr oživit 
a vrátit Duke Nukema tam, odkud při- 
šel. Rozhodla se však jít s dobou, a tak 
Manhattan Project vypadá o poznání lé- 
pe než jeho předchůdci. 


jímavost česká společnost SCS Softwa- 
re), který vám nabídne solidní vizuální 
efekty, plynulé animace a více než do- 
statečně detailní prostředí na to, aby 
vás hra zaujala i v případě, že arkády 
považujete za podřadný žánr. 

Ptáte se, proč by měla být ploši- 
novka trojrozměrná, a jestli se to na ní 
vůbec pozná? Není to zbytečný pře- 
pych, jak by se mohlo zdát. Přestože 


trápící většinu ostatních arkád, A proto- 
že pohled není fixní, můžete klidně 
obejít sloup nebo zahnout za roh, což 
bylo v arkádách dříve nemyslitelné. Ka- 
mera se směru vašeho pohybu přizpů- 
sobuje, takže nikdy neztrácíte orientaci 
a nijak nevadí, že můžete ovládat po- 
hyb jen do stran. 

Jako u většiny her tohoto žánru, ani 
nový Duke Nukem nemá nijak kompli- 


Nic z osvědčeného arzenálu zde nechybí - 
pochopitelně ani létající jetpack. Leť, Duku, let! 


eh 


kovaný příběh. Koncentruje se vlastně 
jen na jednu myšlenku — zatrhnout zlo- 
dušskému Morphixovi jeho nekalé 
úmysly (proměnu obyvatel New Yorku 
ve vraždící monstra a zajmutí všech 
spanilých slečen). Takovéto zjednodu- 


1 dul 
nb B, 2 PNE PAR VE zn v ne Z a 
První Duke Nukem spatřil světlo světa roku 1991 a jednalo se o klasickou plošinovku se 
M vším všudy. 0 dvě léta později jsme se dočkali pokračování, které se sice od svého předchůdce 
W příliš nelišilo, ale přesto (anebo právě proto) jej hráči přijali s nadšením. To však nebylo nic proti led- 
W novým událostem roku 1996. To se do obchodů dostal třetí díl nazvaný Duke Nukem 3D. Jak už jeho 
M jméno napovídá, svalnatý blondák dal vale arkádám a přesedlal na akční žánr. Úspěch, kterého se 

W dočkal, lze srovnávat snad jen s legendárním Doomem. Nelze se tedy divit, že po ohlášení vývoje hry 
Duke Nukem Forever zavládlo mezi hráči nadšení — zdálo se totiž, že se bude jednat o jeden z nejzá- 
= bavnějších titulů všech dob. Léta však ubíhají a kde nic tu nic. V současnosti jej připomíná snad jen 
video přibalené k CD s Manhattan Projectem; letopočet 2001, který zde na vás chvilku problikává, je 
k však jen trpkým důkazem planých slibů některých vývojářů. 
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VESELE krů X 


samostatných misí, v nichž musíte po- 
každé osvobodit uvězněnou dívku, na- 
lézt klíč od východu a zabít tolik nepřá- 
tel, na kolik narazíte. Navíc můžete 
sbírat speciální „nuky“, kterých je na 
každé mapě deset. Najdete-li všechny, 


Přestože se jedná o „levný“ titul, jedna či dvě 
epizody navíc by rozhodně nikoho neurazily. 


šení lze tvůrcům prominout, neboť ne- 
zapomněli na to nejdůležitější; hlavní 
hrdina se nikterak nezměnil a je stále 
stejně cynický, sebestředný a hlavně 
ukecaný jako dříve. Komentuje veškeré 
dění na obrazovce — at již to je nalezení 
potřebného power-upu, zabití nepřítele 
nebo vlastní znovuzrození poté, co byl 
roztrhán na kusy uslintaným mutantem. 

K posledně jmenované události 
dochází poměrně často, protože pro- 
tivníků je poměrně hodně a ne vždy je 
dokážete svou brokovnicí, raketome- 
tem, granáty či pulzní puškou zlikvido- 
vat dříve než oni vás. Bojovat budete 
proti zmutovaným krysám a aligáto- 
rům, prasatům v policejních unifor- 
mách, robotům nebo do lesklé kůže 
nasoukaným dominám. A pochopitel- 
ně závěrečným bossům. Těch je cel- 
kem osm - stejně jako epizod, z nichž 
každá se odehrává v jiném prostředí. 
Každá z nich je navíc rozdělena do tří 


vylepší se vám všechny statistiky a ob- 
čas i zbrojní arzenál 

Levely jsou zpracovány s vysokým 
smyslem pro detail, takže budete chví- 
lemi zapomínat, že Manhattan Project 
je vlastně „jen“ arkáda. Velice podaře- 
ná je například mise v newyorském 
metru, která vám bude ze začátku silně 
připomínat Maxe Fayn a (což pochopi- 
telně Duke ví a okamžitě se o tom s ne- 
zbytnou dávkou sarkasmu zmíní). Za- 
stírá se tím částečně i fakt, že postup 
úrovněmi je občas až příliš lineární, 
i když nutno podotknout, že jiné hry 
stejného žánru na tom jsou o poznání 
hůře. Špatné ale nejsou ani ostatní epi- 
zody — ať již se zmíníme o čínské čtvrti 
s jejím nočním klubem, smrdutých sto- 
kách nebo závěrečné části, která vás 
zavede mimo náš svět. Zážitek je 
umocněn i ucházejícím hudebním do- 
provodem, který je bohužel pro všech- 
ny epizody stejný. 


Přesto Duke Nukem: Manhattan 
Project není tak dokonalý, jak by mohl 
být. Jeho hlavní nevýhodou je obligátní 
krátká herní doba. Jedná se sice o bud- 
getový (neboli levný) titul, ale i tak by 
jedna či dvě epizody navíc nikoho neu- 
razily. Někdo by také mohl postrádat 
onu frenetickou akci, pro níž byly dříve 
právě arkády synonymem. Manhattan 
Projectje o ni ošizen, neboť je určen pro 
širokou hráčskou obec a ne pro fajn- 
šmekry vychutnávající si se slastně při- 
vřenými víčky kadenci osm mrtvých za 
vteřinu. Milovníky a obdivovatele Duke 
Nukema však tento titul rozhodně ne- 
zklame, protože to hlavní — tedy hordy 
mutantů, sem tam nějaká ta pohledná 
bujně vyvinutá dívka a především blon- 
datý hrdina sám — zde nechybí. A to je 
podstatné. 

Favel Mondschein 
02G0213 


Výrobce: Sunstorm Interactive « Vydavatel: Arush Entertainment/ 
/Cenega *« Minimální konfigurace: P 350, 64 MB RAM, 4x CD, 
DD 300 MB « Doporučujeme: P 500, |28 MB RAM, I2x CD, 
* Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: D3D 


DD 700 MB 
* Internet: www.dukenukemmp.com 


* pokračování původní 
série 

* vydařený budget 

* Duke Nukem v celé 
své kráse 


* Duke Nukem Forever 

* povinnost pro všech- 
ny fanoušky akčních 
her 

* žádný průšvih 


: 


Kvalitní arkáda, která potě- 
ší především pamětníky a nepřátele 
mutantů. 


vu 
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Teplo musí být, i kdyby 
na hasiče nebylo. 
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ení to tak dlouho, co jsme se 

prostřednictvím budovatelské 

strategie Cultures podívali do 
Nového světa za sympatickými Vikin- 
gy. Už původní titul obsahoval několik 
netradičních prvků, které do jeho her- 
ního žánru vnesly příjemný nadhled. 
Z otřepaného systému RTS se tak ná- 
hle vyklubala velmi zábavná záleži- 
tost. Zklamáni nebudete ani z nového 
pokračování. Autoři totiž neusnuli na 
vavřínech a v Cultures 2 se odvážili jít 
pro inovační nápady za hranice kla- 
sických strategií. 


 stavitelské orgie 


es] me" 


+ 

£ 

5 Ě 
: + 


Bjarniho, malého 
chlapce, který nám 
dělal průvodce příběhem vi- 

kingského putování za fragmenty roz- 
tříštěného „Slunce“ z prvního dílu, za- 
stihneme už jako dospělého bojovníka. 
Stane se tak právě ve chvíli, kdy ho trá- 
pí noční můra — ve snu se ocitne v bitvě, 
v níž se po boku ještě dalších třech hr- 
dinů postavil obrovskému hadovi, aby 
mohl otevřít tajemstvím obestřenou brá- 
nu. Jenže chudák vůbec netuší, co se 
mu to zdálo, Vydává se proto hledat od- 
povědi a zbavit se vtíravého pocitu, že 


PETE. 1168 


se schyluje k nějaké velké nepří- 
jemnosti. 

408 Už v té chvíli je vám přitom 
' 4 jasné, že Cultures 2 nezapadne 
ik do omšelého standardu dneš- 

f ních RTS, kde příběh (je-li vů- 

bec nějaký) bývá pouze jakýmsi 
nemastným neslaným pozadím 
pro ospravedlnění budovatel- 
ských či válečných orgií. 

Po zhlédnutí intra se pouštím do 
první kampaně, která tento dojem po- 
tvrzuje. Místo toho, abych, jak už to 
v podobných titulech bývá, začínala bu- 
dováním vesnice, čeká na mě chvilka 
adventuření. Jen tak lze totiž alespoň 
maličko odkrýt smysl Bjarniho vize, za- 
halený rouškou tajemství, kterou pood- 
krýváte od chvíle, co se setkáte s kme- 
novým druidem. 

Po několika dílčích úkolech („pro- 
mluv s druidem, potlouká se severozá- 
padně od vesnice“ nebo „najdi truhlu 


vyhrajete u obytných domů, kde srub se střapatou 
střechou ze slámy pro jednu rodinku můžete vy- 
lepšit až na výstavní vilu s pěti byty, sklepem se 
zásobami vonného oleje, dobře vybavenou kuchy- 
ní napěchovanou jídlem i nádobím, a - pohodlnou 
postelí. 


Většina domečků má několik variant, od jednodu- 
chých chatrčí, které postavíte z trochy dřeva, ka- 
mene, jílu a slámy, až po architektonicky náročné 
budovy, které se neobejdou bez mramoru a pále- 
ných tašek. Asi nebude žádným překvapením, že 
čím pokročilejší dílna, tím efektivnější výroba uži- 


tečnějšího vybavení. Takový tesař zpočátku zvlád- 
ne vyrobit jen dřevěné nářadí, s postupným vylep- 
šováním truhlárny ale dokáže produkovat náby- 
tek a dřevěná kopí, a pokud mu dopřejete pohodlí 
střechy z pálených tašek, udělá pro vás i dvouko- 
lák či zámořskou loď, Nejvíc si ale architektonicky 


todin už je moc a každý si zdobí po svém... 
Rod j každý si zdobí 
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Čilý ruch v přístavu — nejdůležitějšími 
přepravci tady je to stádo volů 
DAM. 


čá ŘP AES BÍ 


Že si zapomene včas odskočit na svačinu. 


Stejně jako v jedničce i tady platí „čím spokojenější osadník, tím víc práce odvede“. Dobrá 
nálada Vikingů se odvíjí od toho, že mají co jíst, kde spát, s kým poklábosit a kde uctít své bohy. Po 
Cultures 2 pobíhají jednak hyperaktivní chlapi, kteří nadšeně plní vaše zmatečné příkazy („postav 
věž“, „mazej do školy“, „koukej se oženit“...), jednak ukecané neposedné ženské, jejichž jediným ži- 
votním cílem je starat se o domácnost a vychovávat potomstvo. V praxi je tedy vaším úkolem zajistit 
každému svému pracantovi útulný příbytek s manželkou, která se postará o jeho zvelebení, ať již 
tím, že ho vybaví vším možným i nemožným nebo že dohlédne, aby se hlavě rodiny dostal do žalud- 
ku potřebný příděl energeticky bohatých poživatin. Dalším prostředkem pro uspokojování potřeb va- 
šeho severského člobrdy je jeho inventář s místem pro boty, nářadí a flakónky, které mu v nouzi mo- 
hou zachránit život. Kromě medoviny má pak znavený Viking k dispozici léčivý lektvar, jiná 
speciální esence mu zase poslouží k tomu, aby odstranil svíravý pocit prázdného žaludku v případě, 


2., / sv 4 % re 
Tady je vidět, kam se ztrácí zlato, ze kterého má zdejší razič "13 


vyrábět mince. Ta střecha musela přijít na pěkný peníz. 


2 W 


poťflakovat moc daleko 
od osady, kde by je 
mohli sežrat vyhladově- 
lí vlci a lvi. Pokud však 
budete chtít stavět pokro- 
čilejší budovy nezbytné na- 
příklad pro výrobu zbraní, ná- 
strojů nebo lodí a produkci medoviny či 
lektvárků pochybného účinku, musíte 
disponovat kvalitním stavebním materi- 
álem. A jeho produkce už přece jen vy- 
žaduje zázemí přinejmenším vlhkých 
zdí a děravých vikingských střech. 

Vaši osadníci se rodí jako nešikovní 
ťulpasové, kteří toho moc obstarat ne- 
zvládnou. Aby tak mohli zastat náročněj- 
ší povolání, potřebují tvrdou praxi. Před 
tím, než se tedy stanou například zlatní- 


Originálně je pojato verbování do armády. Jakmile své svěřence pošlete do 
kasáren, změní se jim v inventáři místo pro nářadí na políčka pro zbroj. 


prolínání žánrů 
our KOA 
Cultures 2 není jenom 
budovatelskou RTS, ale 
překvapí vás nenásil- 
ným zakomponováním 
akčně adventurní části 
a hlavně četnými úkoly, 
které zabraňují nástu- 
pu nudného stereotypu 
po prvních pár misích. 
Na rozdíl od většiny 
strategií se totiž základ- 
ní informace, jež by vás 
měly dovést ke koneč- 
nému úspěchu, dozví- 
dáte postupně s tím, jak 


s pokladem“) se konečně dostanete 
k budovatelské části hry a — zjistíte, že 
místo zdržujícího tutorialu pro vás auto- 
ři přichystali průvodce misí s příjemně 
intuitivní nápovědou. Produkční řetězec 
je řešen zaběhlým způsobem. Potřebu- 
jete tedy někoho, kdo bude devastovat 
okolní lesy, dolovat ze země jíl, stejně 
tak jako několik chlapíků s krumpáči, 
kteří budou mít za úkol pro vás obstará- 


vat nerostné bohatství, a dále též řeme- 
slníky, již budou ze získaných surovin 
vyrábět veškeré haraburdí potřebné 
pro chod vesnice, a pochopitelně něko- 
ho, kdo všechnu tu čeládku bude živit. 
Oproti prvnímu dílu nebo třeba Settlers 
či Strongholdu však nepotřebují základ- 
ní extraktoři vlastní dílny, stačí jim pou- 
ze zadat, kde mají svou činnost provo- 
zovat, a pak jen doufat, že se nebudou 


kem, musejí se seznámit s dobýváním 
stavebního materiálu, díky tomu postou- 
pí na post horníka, a teprve až když se 
naučí tavit železo, můžete se odvážit svě- 
řit jim zpracování cenného kovu. Mimo- 
to existuje ještě kratší, zato však o mno- 
ho nudnější a vůbec nevděčná 
alternativa — pošlete je nasávat vědo- 
mosti do školy. Trošku mě mrzí, že jed- 
notlivá povolání jsou v každé misi pří- 
stupná až po tom, co si je nebohý Viking 
takříkajíc odpracuje. To má za následek 
sérii nudně lineárních úvodů, v nichž 
můžete pouze stavět pár domečků, ne- 
boť další nabídka se vám otevírá postup- 
ně. V takovém případě je úplně jedno, že 
máte sýpky plné pšenice. Vesničané 
vám přesto budou nadávat za to, že jim 
kručí v břiše, protože ke stavbě mlýnu 
nebo pekárny se prostě nedostanete, 
Naprosto originálně je zato řešeno 
verbování armády. Jakmile pošlete vaše 
svěřence do kasáren, změní se jim v in- 
ventáři místo pro nářadí na políčka na 
prostor pro zbraně a zbroj. Vojáčky mů- 
žete navíc nejenom vybavit, čím chcete, 
ale také jejich výstroj kdykoliv změnit. 
V jedné misi se mi například stalo, že 
ještě než jsem se dostala k produkci 
ocelových zbraní, moji lučištníci 
z obranných věží postříleli tolik nepřá- 


prozkoumáváte mapu 
nebo plníte samostatné 
guesty. Mimo hlavní dě- 
jovou linii však na vás 
čekají i poněkud své- 
rázné odbočky v podobě 
nepovinných úkolů či 
zážitků. Pobavilo mě 
například přepadení 
Robinem Hoodem (!), 
který po mně požadoval 
deset zlatých jako mýt- 
né za přechod mostu. 
Ne, že bych neměla pe- 
něz na rozhazování ne- 
bo tak silnou armádu, 
abych si to s ním nemo- 
hla vyříkat ručně, ale 

o pár kilometrů dál byl 
brod, který nikdo nehlí- 
dal. Nakonec jsem ale 
jeho zbojníky stejně se- 
známila s vikingskou 
ocelí. To víte, člověku to 
nedá... 
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telských bojovníků s meči, že vybavení, 
které po nich zůstalo, bohatě stačilo pro 
všechny mé kontaktní jednotky. Díky to- 
mu jsem se nemusela zdržovat budová- 
ním kovárny. Vyměnitelná výstroj otevírá 
možnost zakomponování zajímavých 


lehce zranitelného 
druida. Ten vám při- 
tom kromě šperháku 
neposkytne © žádnou 

další pomoc, což vypoví- 
dá o tom, že nikterak bez- 
nadějný nápad autoři evident- 
ně nedotáhli do konce. Kromě toho se 
obsah truhel (na každé mapě jsou ma- 
ximálně dvě) od sebe příliš neliší, a tak 
se vám ani nevyplatí s sebou křehkého 
drogistu tahat. 

Co se týče budovatelské části, je 
znát, že si autoři dali hodně záležet, aby 
se vyvarovali nedostatků v ergonometrii 
z prvního dílu. Pokud hledáte určitého 
Vikinga, stačí si v seznamu osadníků za- 
dat příslušný filtr a pak už není problém 
ho mezi několika vypsanými jmény ves- 
ničanů najít. Přibyla dokonce možnost 
výběru celé skupiny zobrazeného filtru 
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Vyměnitelná výstroj otevřela možnost 
zakomponování zajímavých herních prvků. 


herních prvků. Z obvykle nudných pře- 
sunů vojsk přes celou mapu je tak nyní 
zábavné prohledávání terénu a sbírání 
užitečného vercajku z četných truhel 
poschovávaných na málo přístupných 
místech. Kromě těch se vám také na- 
skytne příležitost podívat se i do nějaké 
té magické úschovny. Jedny jak druhé 
ale bohužel neotevřete bez asistence 


Tady má někdo rád teplo 


xi 
ár 


> 
k 


s následným hromadným zadáváním 
úkolů. Také nápověda je vyřešena hod- 
ně přátelsky a navíc grafickým zpraco- 
váním přímo svádí k tomu, abyste v ní 
opakovaně listovali. Bohužel, ovládání 
vojenských jednotek už tak přívětivé ne- 
ní. To, že nelze nastavit formaci či agre- 
sivitu, lze ještě omluvit s ohledem na 
skutečnost, že ve hře není na válečnou 


Sakra, zase jsem to parkování nezvládl 
Rychle pryč, než to uvidí šéf. 


Při vašem putování za hledáním tří hrdinů, kteří 
vám pomohou v závěrečné bitvě s Midgardsorm- 
rem, se setkáte s civilizacemi vyznačujícími se je- 
dinečnou architekturou a stylem života. Bohužel 
je vidět, že tolik úsilí jako Vikingům autoři roz- 
hodně zbylým národům nevěnovali. V porovnání 
s nádhernými detailně propracovanými domečky 
vašich svěřenců vypadají jejich příbytky přece jen 
0 poznání skromněji. 


Byzantici jsou strozí, ale účelní 


Beduíni jsou mi sympatičtí, mají v táboře 
lepší provozní pořádek, než je v mé kancel 
v" : 


stránku hry kladen vyloženě extrémní 
důraz. Absence výběru podle typu vojá- 
ků vám však hodně zkomplikuje život. 
Při přesunech je hlavním problémem 
pohyb katapultu, který se nedá označit 
společně s ostatními jednotkami. Určitě 
si asi dokážete představit, jak zábavné 
je pojíždět se třemi takovými stroji za 
vaší armádou... 

Umělá inteligence vašich Vikingů 
je ovšem na vysoké úrovni a prakticky 
se o ně nemusíte starat. Jakmile dosta- 
nou hlad, pídí se sami za potravou, 
a jestliže se jim náhodou něco nelíbí, 
okamžitě vám to nahlásí. Pokud nepří- 


které lze snadno 
přemoci. A navíc — 
do vašeho tábora 
znají pouze jedinou 
cestu. 

Za velmi zdařilou lze 
ovšem hru označit po grafické 
stránce. Stavby hýří detaily a výbor- 
ně zapadají do herního prostředí. 
Je to učiněná pastva pro oči, kterou 
ještě dotváří různé výtvarné libůst- 
ky, jakými jsou třeba smečky dra- 
vých šelem či upovídaní domorod- 
ci. Na vysoké úrovni jsou 
i autentické zvukové efekty a hlasy 


Umělá inteligence Vikingů je na vysoké úrovni. Prakticky se o ně 
nemusíte starat. Jakmile dostanou hlad, pídí se sami po potravě. 


My nic, my jsme se přišli jen ohřát 


* oVikinzích 

* originální směsicí 
neoriginálních složek 

* lepší než první díl 


tel útočí na vaši vesnici, vojáci ho od- 
razí, ale přitom nepronásledují zbyteč- 
ně daleko. Dojde-li k poškození nějaké 
budovy, všichni vaši stavitelé se auto- 
maticky seběhnou, aby ji promptně 
uvedli do původního stavu. Podobnou 
obrannou strategii zastává i nepřítel, 
avšak jeho ofenzivní snahy už zrovna 
dvakrát tvůrčím přístupem neoplývají. 
Jednotky útočí v malých skupinkách, 


Hamižnost se vážně nevyplácí. Pokud se hlídač pokladu 
nejde aspoň občas vyvenčit, zbude z něj kostra. 


jednotek. Atmosféru velmi dobře podtr- 
huje také hudební doprovod 

Bez ohledu na kvalitní technické 
zpracování však i Cultures pochopitel- 
ně trpí některými dílčími nedostatky. Je 
znát, že tvůrci se více věnovali dolado- 
vání budovatelské části hry, zatímco její 
válečnou složku trochu opomenuli 
Způsob, jakým pak do hry zakompono- 
vali adventurní prvky, působí, že se 


k tomuto kroku odhodlali až v pozdější 
fázi jejího vývoje. Nelze se ani ubránit 
dojmu, jako kdyby v průběhu prací na 
enginu vůbec nebrali v potaz přechody 
jednotek do dalších lokací — v důsledku 
toho se tak do podzemí dostanete pou- 
ze se svými třemi nejbližšími hrdiny. 
Tyto chyby však nic nemění na 
tom, že podobně jako první díl si i po- 
kračování Cultures může získat velké 
sympatie hráčského publika. S nedova- 
řeným gulášem nemá nic společného 
To, co se mi s ním dostalo na monitor, 
považuji za velmi kvalitní a originálně 
pojatou zábavu. 
Gef 
02G0214 


* bez nedostatků 

* graficky zanedbaný 

* pro hráče, kteří 
nemají smysl pro 
humor 


Výrobce: 


karta *« Doporučujeme: P 800, 


HDD 470 MB « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.cultures2.de 


Funatics « Vydavatel: JoWooD * 
konfigurace: P 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 470 MB, 8MB 3D 
128 MB RAM, 8x CD, 


Minimální 


Netradiční budovatelská 
strategie s krásnou grafikou a množ- 
stvím dobrých nápadů, které by stálo 
zu to, dovést k dokonalosti. 
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Kapk v Monaku realistic 


po pl 


skle kamery nového náhledu 


ler 
MA; 


Zato 


ale nejsou na volantu vidět žádné ruce 


historii virtuální zábavy zastá- 

vá série Grand Prix ve svém 

žánru závodních simulátorů 
stejné místo jako Armstrongova pro- 
cházka po měsíci v dějinách dobývání 
kosmu. Od první poloviny 90. let, kdy 
její výhradní autor, Angličan a tak tro- 
chu samorost Geoff Crammond, stvo- 
řil první díl, držela se tato hra na špič- 
ce zájmu herního publika i uznalého 
obdivu odborníků. Mezitím vzniklo 
nespočet pokusů, jak tvůrce a jeho dí- 
lo sesadit z trůnu, ale ani konkurentům 
s mnohem silnějším zázemím se 
Crammonda ohrozit nepodařilo. 


sinetice 


šeným grafickým enginem. Ten ovšem 
pořádně zatopí i nadprůměrně rychlým 
počítačům s kartou GeForce3. Pokud 
váš stroj vše ustojí, výsledkem pixelové- 
ho maratonu budou mimořádně detailní 
a realisticky vyhlížející závodní vozy. Již 
na první pohled se Grand Prix 4 odlišu- 
je od konkurence EA Sports. Obraz je 
čistší, pestřejší a hladší. Pouze zrcadlo- 
vý efekt neboli odraz okolí od kapoty vo- 
zu působí poněkud přehnaně, ale na- 
štěstí ho lze ve dvou stupních snížit. 
Speciální efekty jako voda, prach a kouř 
jsou pak zpracovány mnohem působi- 
věji, než jak je nabízí F'] 2002. 


M. SCHUMACHER 


is in the píts 


nakonec stejně nezbývá, než si s nasta- 
vením detailů pohrát ručně. 


Jména jezdců jako Mika Hákkinen či 
dokonce Jean Alesi donutí experty for- 
mule 1 k bolestnému povzdechnutí: 
Grand Prix 4 si musí vystačit se zestár- 
lou licencí pro sezonu 2000, což je 
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A tak i letos se řada hráčů a fa- 
noušků netajila s očekáváním, jak si asi 
povede nový a v pořadí již čtvrtý díl je- 
ho série. V neposlední řadě také proto, 
že se objevil současně s titulem F] 
2002, ve kterém Grand Prix za necelý 
rok vyrostl na pomyslné herní startovní 
čáře konečně důstojný protivník. 


Přede dvěma lety dokázal Geoff Cram- 
třetí. Letos ale zdaleka není všechno tak 
jednoznačné. 

Jeho nová simulace formule 1 při- 
chází na trh především s celkově vylep- 


Nový grafický engine zatopí i nadprůrměrně 
rychlým počítačům s kartou GeForce3. 


Nicméně, kdo by „chtěl“ jezdit na 
počítači s procesorem o výkonu méně 
než 1 GHz, tomu nezbude nic jiného, 
než detaily podél trati vypnout. Jinak se 
mu může stát, že mu najednou skočí do 
obrazu hory či lesy, případně mu v ulič- 
ce mezi boxy zmizí některé budovy. Po- 
čet snímků za vteřinu, tzv. frame rate, si 
lze pochopitelně nastavit, ale s každým 
snížením grafika utrpí. Navíc může stá- 
le ještě docházet k cukání, takže vám 


oproti F] 2002 s aktuálními údaji na- 
prosto zjevný nedostatek. 

Protože ale hovoříme o závodním 
simulátoru, zaměřme se nyní na to nej- 
důležitější — na chování počítačových 
soupeřů na trati. Umělá inteligence pi- 
lotů má menší rozsah nastavení než 
konkurence od EA Sports. Její skuteč- 
ná úroveň se příliš neliší od předchá- 
zejícího dílu. V menu můžete nastavit, 
jestli budou všichni piloti jezdit stejně, 


vzrušení jak na skutečné dráze, 
tak na obrazovce monitoru. 


Budete se asi divit, co ve skutečnosti znamená 
sešlápnout plynový pedál až na podlahu. 


nebo jako v sezoně 2000. Lze takříkajíc 
i sázet na náhodu neboli vybrat volbu, 
která výkonnostní rozdíly mezi jezdci 
zcela přehází. Potom se můžete svéráz- 
ně bavit tím, jak král výletů do ochran- 
ných zón Alex Yoong vyhrává jeden zá- 
vod za druhým. 

Jedno mají ale všechna nastavení 
společné. Bez ohledu na to, které zvolí- 
te, jezdci na dráze budou vždy setrvávat 
v ideální stopě. Opustí ji buď jen velmi 
neradi, anebo vůbec ne. V důsledku to- 
ho a také na rozdíl od F] 2002 si zde 
proto předjížděcí manévry můžete na- 
časovat jen výjimečně. Také objíždění 
překážek se ne vždy podaří. Během na- 
šeho testu se většinou dvě až tři auta za- 
sekla o havarovaný vůz. Lépe mohl Ge- 


"Ladíme na vyšší výkon 


Rozlišení 
Grand Prix 4 podporuje rozlišení od 640 x 480 až po 1600 x 1200 pixelů při 
32bitové barevné hloubce, s 16 bity je k dispozici 640 x 480 a 800 x 600 pi- 
xelů. Optimálním nastavením je 1024 x 768 pixelů při 32bitové hloubce 
barev. 800 x 600 pixelů urychluje zobrazování, a nevypadá o moc hůř. 


off Crammond určitě pojmout i brždění 
před zatáčkou. Podezřele často totiž do 
nás bourali i tak zkušení jezdci jako Da- 
vid Coulthard nebo oba bratři Schuma- 
cherové. Vzhledem k tomu, že nikde 
nemůžete nastavit, zda se piloti mají 
chovat spíše agresivně, nebo pasivněji, 
nelze tento nešvar často řešit jinak, než 
použít pro svůj vůz mód nezničitelnosti. 


Pro ryzí piloty... 

Pokud máte doma ojetou Felicii, pří- 
padně jste mladší a váš lehce pošetilý 
tatík se občas rád předvádí na dálnici 
v zánovní Fordce, budete se asi trochu 
divit, co ve skutečnosti znamená prud- 
ce sešlápnout plynový pedál. V našem 


případě je to tah o výkonu 800 koňských 


Tuningové typy 


sil. Nemusíte se však bát, že by GP 4 
definitivně ztratila přirozené kouzlo hry. 
Díky pomocným funkcím dobře zná- 
mým z minulých verzí lze jízdní vlast- 
nosti upravit, omezit či vypustit. Ať již 
v menu či pouze jednotlivými klávesami 
lze takto zapnout pomocné brzdy, posi- 
lovač řízení, automatickou převodovkou 
a ideální linii jízdy, která se na dráze 
graficky znázorní jako optimální stopa 
pro průjezd zatáčkou. 

Máte rovněž možnost nahlédnout 
do poměrně obsáhlé příručky, která ze- 
jména začátečníkům ulehčí premiérové 
setkání se hrou. Pokud ovšem patříte 
k pamětníkům této simulace, těžko vás 
tu něco doopravdy překvapí. 

Pocit z jízdy se neliší od předchá- 
zející verze. Přesto se ale tvůrci přiblíži- 
li realitě zase o nějaký ten krok blíže. 
Dobrým rejdem neboli citlivou prací 
s volantem se řidičům — a pravděpo- 
dobně spíše těm skutečným než virtuál- 


Tip I: Po prvním spuštění programu byste měli provést „Automatickou kalib- 
raci“, která nastaví detaily podle vašeho počítače. 

Tip 2: Když se bude Grand Prix stále cukat, nastavte v herních možnostech 
pod „Grafika/Rozšířené/Ručně“ rozlišení na 800 x 600 pixelů. 


RAM/Pevný disk 
S 64 MB vás Geoff pustí na start, se 128 MB se dostanete na pole-position. In- 
stalace na disku zabere 420, nebo 720 MB, což se však na hraní neprojevuje. 


Tip 3: Dále zredukujte „Geometrii vozů“ a „Geometrii okolí tratě“. Další framy 
dodají deaktivované „Stíny“, „Odrazy“ a „Nasvícení“. 

Tip 4: S vysokým „Single Picture Rate“ dosáhnou i pomalé počítače plynulé 
hry, ale 300 km/h pak působí jako padesátka. 


výkonnostní tabulka 

Voodoož — TNT Woodoo3— TNT2 | Voodooš GeForcel/2MX Kyrož © GeForce2 Radeon 8500 GeForced/4 Ti 
Procesor — 640 x 480 x 16 B m u u m m u m u 
400 MHz 1024 x 768 x 32 K u L L “ sl ek úl . P há: = PEK m x u 
Procesor — 800 x 600 x 16 L a | = m u m = a 
50MHz 1024x70x2 | M OM B ZW | M |) 8 -m m M 
Procesor 800 x 600 x 16 u L u = a E m u 
667MHz | 1024 x 768 x 32 m m E m a m k] u 
Procesor — 800 x 600 x 16 s m m u m m L LI 
800MHz | 1024 x 768 x 32 m = 8 = u u Ji LM 
Procesor — 800 x 600 x 16 m m l L L u = 
1000 MHz | 1024 x 768 x 32 L m L l 0] ši ii u 


JB nemožné, případně absolutně nehratelné 


B silně trhané, prakticky léměř nehredelné 


ETV E07 


trochu trhané, ale ještě hratelné E naprosto plynule hratelné 


ulmosléru 
skrze hledí 


I když Grand Prix 4 je 
skutečně prvotřídní 
simulací formule 1, 

v zásadě se u ní jedná 
pouze o vylepšení před- 
chozí verze. Lepší 
zvuk, bezchybná pod- 
pora force feedbacku 

a detailnější tratě jsou 
vlastně minimem toho, 
co bychom od Geoffa 
Crammonda očekávali. 
Dohromady má tedy 
hra jen velice málo no- 
vinek. Jednu z nich 
jsme si ovšem dali líbit 
všichni v redakci bez 
výjimky. Je jí originální 
perspektiva při pohledu 
z hledí pilotovy helmy, 
která vás dostane do 
skutečně závodní atmo- 
sféry. Myslíme si, že 
něco takového si vir- 
tuální jezdci už hodně 
dlouho přáli. 
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ni vozu tvůrc 


E BERNOLDI 


* blízké setkání 
s realitou formule 1 
* způsob, jak podleh- 
nout Schumacherovi 
* vynucená koupě 
volantu 


* vhodná 
pro začátečníky 

* aktuální 

* tak dynamická jak 
by mohla být 


vům o věrohodném 


ecenze 


ním — skýtá možnost vybřednou i z tak 
ošemetné situace, jako když vám v ost- 
ré zatáčce začne náhle „plavat“ zadek. 
Tím se dostáváme i k samotné přilna- 
vosti monopostu k vozovce, která rov- 
něž působí věrohodně. Při podcenění 
hrubší nerovnosti na trati, ztrátě křídla 
či během kolize, kdy se vaše přední ko- 
la v tisícině sekundy dotknou zadních 
ráfků soupeře, ztrácí vůz okamžitě pří- 
tlak. Pak už můžete zpytovat svědomí 
v ochranné zóně a dumat nad tím, jestli 
byla zkratka přes obrubník opravdu ná- 
padem hodným šampiona. 


Pokud dáváte přednost klávesnici, pří- 
padně jste za minulá léta uvykli game- 
padu, zapomeňte, že byste si GP 4 za- 
hráli v nejobtížnějším módu. V obou 
případech se neobejdete bez pomoc- 
ných funkcí — pak se ale ze hry stanou 
spíše akční závody. Jediným způsobem, 
jak proniknout do všech tajů simulátoru 
a ocenit jeho téměř realistické paramet- 
ry, je pořídit si ke svému PC volant, 
a pokud možno na něm nešetřit. Pouze 
s ním totiž odhalíte, co si doopravdy 
můžete dovolit na deštěm skrápěné vo- 
zovce a kdy lze přidržet nohu na plyno- 
vém pedálu o něco déle než soupeř. 
Samozřejmostí je podpora volantů 
s force feedbackem, kterou ovšem ten- 
tokrát Geoff Crammond a jeho tým za- 
pracovali do hry bez jakýchkoliv nedo- 
statků. Tento fakt není od věci zdůraznit 
s ohledem na minulý díl, jež řadě hráčů 


Výrobce: Symergy « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfigu- 
race: Pl| 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 400 MB « Doporučujeme: 
P |,6GHz, 256 MBRAM, 24x CD, HDD 720 MB « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D * www.grandprixgames.com 


U nás v Čechách zůstává 
vše při starém. Tradiční Crammon- 
s dova kvalita za přemrštěnou cenu. 
: A co u vás v Blavie, printelin? 
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„No tak, chlapi, vratte se! Přece 
mě v tom nenecháte samotnýho!“ 


ALONSO 


Jediný způsob, jak ocenit realismus čtvrtého 
dílu Grand Prix, je pořídit si volant. 


přinesl zklamání, neboť program tehdy 
nedokázal správně rozpoznat ani oblí- 
bený volant SideWinder od Microsoftu. 

Volant se pro hráče jeví určitě vět- 
ším přínosem než příručka, která vám 
v zásadních detailech zase tolik nepo- 
může. Kdo se totiž nevyzná v nastavení 
tlumičů a poměru brzdné síly, bude si 
muset počkat na odpovídající setupy, 
třeba z řad duchovně spřízněných hrá- 
čů a fanoušků. Původně halasně pre- 
zentovaná encyklopedie GPedia je na- 
víc spíše standardní dokumentací 
o formuli 1, v níž záplava textu a několik 
málo videí představují očividný instruk- 
tážní nepoměr. 

Pokud byste se zajímali o některý 
z prvků, které si lze osvojit bezprostřed- 
ní praxí, pak by jím mohla být strategie 
zastávek v boxech. Pravidelným zkou- 
šením se jí lze naučit. 


Měli bychom vás asi také připravit na 
to, že ve srovnání s F] 2002 působí 
Grand Prix 4 hodně konzervativně. Před 
závodem se nekoná žádné představo- 
vání okruhu nebo opticky vděčný 3D 
švenk přes startovní pole. Rovněž zvuk 
je zklamáním. Do hry je sice zakompo- 
nována vysílačka mezi pilotem a týmo- 
vým vedením, ale informace, které z ní 
obdržíte, jsou omezeny jen na několik 


skromných hlášek o stavu vašeho vozu. 
O tom, jak si vedou ostatní, se dozvídá- 
te opět jen ze zobrazovaného textu. 
Skromný pokrok je znát pouze tam, kde 
se vývojáři pokusili lépe přiblížit skuteč- 
nosti hluk vysokovýkonnostních motorů. 
Zdaleka však nedosahují kvalit konku- 
rence od EA Sports. Je to znát zejména 
při podřazování, kdy místo dvanáctivál- 
cového praskání á la Maranello slyšíte 
daleko spíše lomoz starého čtyřválce 
o 65 koních. 
A soutěžní menu? Již po léta klasika 
— kromě jízdy na čas opět pouze jednot- 
livý závod a kompletní šampionát, 
Otázku, zda je toho málo nebo 
moc, si ovšem asi většina Crammondo- 
vých fanoušků pokládat nebude. Na zá- 
kladě našich zkušenosti, jaké jsme se 
hrou učinili, se s ní zřejmě i tentokrát 
ztotožní jako s velkou příležitostí zažít 
v útulném prostředí svého domova ales- 
poň něco z pocitu, s jakým na nejslav- 
nější závodní tratě světa vyrážejí nejlep- 
ší současní piloti. Konkurence však už 
nějaký čas nespí, a tak mějme na pa- 
měti jediné — pouze realisticky slušně 
naprogramovaný simulátor by už za pár 
let nemusel zejména té mladší, dravější 
a v některých ohledech náročnější 
hráčské generaci stačit. 
Florian Stangl a Ivan Šiler 
02G0215 


rec 


„enzZe 


f1 2 


p4 vs. 


srovnání králů závodní simulace |- 


Bohaté barvy, vysoké detaily a s velkou přesností 
vymodelované linie objektů nemají konkurenci. 
Grafika se dá nastavit pro jakýkoliv počítač odpoví- 
dající současnému standardu. Pokud ale vypnete 
detaily okolo tratě, okruhy budou k nepoznání. Pro- 
to je lepší deaktivovat odrazy světla a kouřové efek- 
ty. Asi nepotěší, že všechny kokpity vypadají stejně, 
chybějí také ruce na volantu. Skvělá je nová per- 
spektiva pohledu a perfektní vodní efekty za deště. 


Vozy můžete ladit v několika menu. Najedete-li my- 
ší na položky, stisknutím pravého tlačítka získáte 
informace o jejich funkcích. Velký vliv na jízdu má 
nastavení přítlačných křídel, Realistická je přilna- 
vost podvozku a chování vozu při přejezdu nerov- 
ností na dráze ať již zvlněných úseků nebo obrubní- 
ků. Realismus však částečně shazuje jeden zásadní 
nedostatek - při jízdě jen se třemi koly (třeba v dů- 
sledku nehody) dosáhnete rychlosti až 200 km/h, 


Protivníci jsou na stejně vysoké úrovni, jakou se 
prezentovali u předchozí verze, Bohužel se příliš 
intenzivně drží ideální stopy. Na předjetí prakticky 
nereagují anebo jen velmi vlažně, takže kolize jsou 
běžné. Jejich umělou inteligenci lze nastavit jen ve 
třech stupních. Především začátečníci budou mít 

i přes množství pomocných funkcí problémy, aby 
jim vůbec stačili. 


Volanty s force feedbackem dovolují jízdu téměř 

na hraně — i nebezpečný smyk lze poměrně dobře 
vyrovnat. Na trati cítíte každý kamínek a pro jed- 
notlivé okruhy je možné nastavit vůz velice přesně. 
Pokud nezávodíte na příliš vysokou obtížnost, lze 
také zapnout pomocné funkce jako asistenci řízení 
a automatické brzdy. Pro začátečníky je nicméně 
varováním, že i ostřílení piloti zde snadno udělají 
jezdeckou o 


Přes skvělou grafiku, solidní soupeře a prvotřídní 
fyziku jízdy končí Grand Prix 4 na druhém místě. 
Bezmála realistické jízdní vlastnosti na nejvyšším 
stupni obtížnosti si profesionálové sice užijí, ale za 
cenu poněkud chladnější atmosféry a starých 
údajů sezony. Zábavný je multiplayer „Hot Seat“, 
ve kterém se závodu může na jednom počítači 
účastnit několik postupně se střídajících hráčů. 


Jízdní fyzika 


Kvalitu soupeřů © © © © 


LA LA tá 
Ovládání 


Shrnutí 


OTO oDDD 


Grafika je bohatá na detaily a díky použitým textu- 
rám působí navenek špinavěji, což ji ale při hlub- 
ším pohledu činí překvapivě věrohodnější. Stopy od 
pneumatik po brždění zůstávají na asfaltu po celý 
závod a okruhy dobře rozeznáte i s vypnutými 
detaily. Volantem kroutí realisticky animované 
ruce, kouř a voda jsou již znázorněny decentněji. 
Ve zpětném zrcátku ale nejsou vzdálenější objekty 
zobrazeny dostatečně ostře, 


Abyste se dostali k telemetrickým datům, musíte 
spustit externí program. Návod na jejich nastavení 
nám však EA Sports neposkytují. Ve hře můžete 
upravit pérování nebo tvrdost pneumatik v boxech. 
Pokud omylem docílíte nerovnoměrného vyvážení 
nebo překročíte mezní hodnoty nastavení, program 
vás na tyto chyby upozorní. Ani EA Sports se pak 
nevyvarovali kuriózní a nerealistické jízdy po třech 
kolech, a to dokonce rychlostí rovných 300 km/h. 


Umělá inteligence jezdců se dá libovolně nastavit 
— nejste svázáni žádným omezeným počtem stup- 
ňů. Soupeři skvěle reagují na vaše chování. Sikov- 
ně se vyhýbají a podle stupně obtížnosti blokují 
vaše útoky. Celkově působí F] 2002 mnohem živěji 
a nepochybně je lepší volbou pro začátečníky. 

Nu nejvyšším stupni si však chyby nemohou 
dovolit ani profesionálové. 


Rovněž kvalitní podpora pro force feedback. 

Podle zvýšeného odporu volantu lze například 
odhadnout, nakolik jste chybovali při průjezdu 
zatáčkou. Větší počet pomocných funkcí umožňuje 
především začátečníkům držet lépe krok s umělou 
inteligencí soupeřů. Pomocná nastavení také elimi- 
nují většinu jejich chyb a nedostatků. Mnoho 

z řidičského umění se dá osvojit i v srmostatném 
oddílu autoškoly. 


EA Sports velmi příjemně překvapili. Začátečníci 
stejně jako profesionálové mohou standardní konfi- 
guraci jemně doladovat podle svých přání a těšit se 
z autentické grafiky, stejně jako z aktuální soupis- 
ky jezdců a týmů sezony 2002. 0 skutečně dlouho- 
dobou zábavu se postará flexibilní a realistické 
chování počítačových soupeřů. Pro fanoušky 
formule | jasná volba. 
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Díky dlouhému dohledu 
a realistickým kokpitům působí 
hra jako televizní přenos 
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12002! 


ž je to tak. Ve srovnání s před- 
; cházejícími verzemi, které by- 

ly spíše průměrné, učinila FI 
2002 od EA Sports téměř kvantový 
skok. Kromě aktuálních údajů z letoš- 
ní sezony ji před konkurenci posouvá 
grafika, jízdní fyzika a inteligence 
protivníků. FI 2002 se hraje a jezdí 
stejně tak dobře jako vypadá. A tak 
není divu, že v pořadí již třetím závo- 
dě o vytvoření špičkové simulace 
z atraktivního prostředí závodů formu- 
le 1 dosáhl vývojářský tým Image Spa- 
ce na stupeň nejvyšší i ve srovnání 
s klasikem tohoto žánru Geoffem 
Crammondem a jeho GP 4. 


Krásné vozy 
si žádají krásné ženy. 


stupně vítězů dívá- 
te z uctivé dálky. Ne- 
buďte proto příliš překva- 
peni. Zde vám totiž pomůže jen pečlivá 
analýza videozáznamu a telemetrických 
dat. Po ní se můžete opět vrátit na trať, 
abyste dohnali ony ztracené desetiny 
vteřin. 

Není už pochyb o tom, že největ- 
ším kladem FI 4002 je fyzika jízdy. 
Když vylétnete ze zatáčky, nabízejí se 
vám veškeré možnosti, abyste zjistili, 
co toho bylo příčinou. Už nemusíte trá- 
vit bezesné noci nad laděním setupu, 
stačí, jste-li dostatečně intuitivní, proto- 
že s postupným laděním reaguje pro- 


jen jako spolujezdec palub- 
ního počítače. 


Ouick Nick 

Tak tohle je vskutku výhra! Všech 
22 licencovaných pilotů aktuální sezo- 
ny se chová podobně nebo dokonce 
stejně jako jejich živé originály — stačí 
jen kliknout do menu. V praxi to zname- 
ná, že pro Fisichellu není problém si 
pěkně zostra říznout zatáčku, zatímco 
Alex Yoong pravidelně orá políčka ko- 
lem záchranných zón. Stejně tak však 
mohou být jezdci i mnohem agresivněj- 
ší, neboť v dalším příslušném menu lze 
jejich schopnosti přirozeně upravit. Zá- 
leží jen na vás. Jste-li ostřílený závodník, 
můžete si například zvýšit dávky adre- 
nalinu tím, že si posunete míru jedova- 


V tempu Schumachera 
Po zahřívacím kole stojíte na startu jako 
první. Avšak s koncem závodu se na 


Všech 22 licencovaných pilotů se chová 
stejně nebo podobně jako jejich Živé originály. 


gram na každé vaše tušení či pocity. 
Díky tomu se postupně zlepšujete a za- 
jíždíte stále rychlejší kola. Je to přesně 
to, co slavný Michael Schumacher na- 
zývá v rodné řeči slangovým výrazem 
„popometer“ a z čeho tvůrci F] 2002 
vytěžili skutečně maximum. 

Mysleli na vás ale i v opačném pří- 
padě. Pokud by vás snad rychlost přes 
320 km/h znejistila podobně jako Schu- 
macherova bratra Ralfa, když předjíždí 
Rubense Barichella, máte možnost akti- 
vovat obsáhlé pomocné funkce. Pojaty 
jsou skvěle, ať již se jedná o asistenci ří- 
zení, citlivost brzd nebo nastavení ABS. 
Vše lze upravovat rychle, snadno a pod- 
le potřeby, takže si nikdy nepřipadáte 


tosti, s jakou na vás bude dotírat Nick 
Heidfeld, aby dostál své trefné přezdív- 
ce Ouick Nick. Pokud se ale se závod- 
ními simulátory teprve seznamujete, 
mohou se dle vašeho přání stát z vašich 
protivníků naopak učinění beránci. Při 
předjíždění vám v takovém případě 
uvolní místo nebo pojedou ideální sto- 
pu jen průměrnou rychlostí. 

Na pozoru před soupeři se ovšem 
budete muset mít na vyšších stupních 
obtížnosti, Předjížděcí manévr si už bu- 
dete muset pro změnu přesně načaso- 
vat, neboť v případě, že vyrazíte z větr- 
ného pytle za monopostem před vámi 
brzo, jeho pilot bleskurychle zareaguje 
a jednoduše vás zavře. 


Kolize na s 
Schumact 
a za nim 


Díky aktuálním 


P 


údajům se setkáte 


| s novou verzí okruhu Hockenheimring. 


Než se odhodláte podstoupit souboj se 
závodnickou elitou, doporučujeme 
navštívit do hry zakomponovaný oddíl 
autoškoly. V něm se seznámíte s okru- 
hy, aniž byste museli nejprve vstřebat 
předstartovní pravidla, případně si slo- 
žitě vypočítávat délku brzdné dráhy. 
Zkušený a trpělivý instruktor vám zde 
ve dvousedadlovém monopostu názor- 
ně předvede, jak si máte počínat. Ve- 
deni jeho hlasem a zeleně zabarvenou 
ideální stopou se naučíte hledat nej- 
lepší průjezd zatáčkou. Jízdou v auto- 
škole se přitom mohou bavit i ostřílení 
formuloví harcovníci, neboť za nejrych- 
lejší časy zde hráč obdrží zlatá, stříbr- 
ná a bronzová ocenění. Školu není rad- 
no brát na lehkou váhu také z jiného 
důvodu. Díky aktuálním údajům z le- 
tošní sezony je totiž F] 2002 současně 
jedinou hrou, na které se můžete svézt 
po nově upraveném a zkráceném ně- 
meckém okruhu Hockenheimring. Je 
tedy nasnadě, že se tuto trať vyplatí 
pečlivě prostudovat i těm, již se pova- 
žují za profíky. 


Fl 2002 je dostatečně zábavná a napí- 
navá, i když jezdíte s aktivovanými po- 
mocnými funkcemi. V takovém případě 
připomíná spíše akční závodní hru. 

O skutečné síle a kvalitách vás ale 
doopravdy přesvědčí teprve, až když se 
od všech berliček, které vám řízení 
ulehčují, oprostíte. S volantem podpo- 
rujícím force feedback cítíte i nepatrná 
zvlnění povrchu a tlak odstředivé síly, 
což předchozí verze nabídnout nemoh- 
ly. V pravý čas lze rozpoznat i ujíždění 
zadní nápravy neboli takzvaný plavající 
zadek. Pokud jízdu trénujete pravidel- 
ně, můžete se časem naučit skutečně 
mazáckým kouskům, jako například vří- 
tit se s osmi sty koňskými silami v zá- 
dech do zatáčky a při výjezdu prudce 
sešlápnout plyn. Zkušení piloti přijmou 
rovněž se zadostiučiněním fakt, že zde 
není žádný problém nastavit si kontrolu 
startu a trakce. 


Poněkud decentně se nicméně do hry 
promítají meteorologické a technické 


vlivy. Grafický engine zobrazuje kouř 
motoru, déšť i stopy po ojetých pneu- 
matikách, aniž by však přehnanými 
efekty snižoval viditelnost, I když se od 
gum kouří nebo od nich stříká voda, ne- 
hrozí tu žádná živelná pohroma, 

Velmi nápaditě je zpracován cha- 
rakter samotného závodu. Sled událostí 
se vždy pružně přizpůsobuje jeho dél- 
ce. Ať už pojedete závod na plný počet 
kol, nebo jen na pouhá tři, počítejte 
s celou řadou možných defektů i s náh- 
lou změnou počasí. Výjimkou nejsou 
ani výbuchy motoru nebo poškození 
převodovky. Je to takový vesmír v kapce 
vody. Právě při závodě na tři okruhy 
jsme se neubránili údivu, když se na 
konci prvního strhl prudký lijavec, bě- 
hem druhého soupeři přezuli a ve tře- 
tím s výhodou pneumatik s hlubším ráf- 
kem odsunuli našeho pilota z bodované 


pozor — uuto! 


Podtrženo sečteno nám 
F1 2002 nabízí kom- 
pletní letošní sezonu 

s 11 týmy a 22 jezdci, 
17 okruhů věrně zpra- 
covaných podle svých 
skutečných předloh, 

5 herních módů a jednu 
autoškolu. Bez ohledu 
na svou někdejší zao- 
stalost však konkurenci 
dohnala a v mnoha pří- 
padech i výrazně před- 
běhla — to například 

v jízdní fyzice a v pří- 
kladně ošetřeném cho- 
vání soupeřů. Díky ply- 
nule nastavitelnému 
stupni obtížnosti je pak 
F] 2002 rovněž tou nej- 
lepší volbou pro začá- 
tečníky. V tomto ohledu 
nicméně pobaví skuteč- 
nost, že výrobce dopo- 
ručuje hru dětem od 
dvanácti let, 
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jezd parabolickou za- 

táčkou v Monze, můžete 
si její parametry libovolně 
nastavit v menu nebo je zcela 
vypnout. Frekvence nehod a poruch se 
tím sníží na snesitelnou mez. To samé 
platí pro spotřebu paliva i opotřebování 
pneumatik. 


Mouchy a vážky 
Ani tak propracovaný titul jako F] 2002 
se však neubránil drobným mouchám. 


Slavný závod vedený úzkými 
městskými soutěskami monackého 
knížectví je silným zážitkem. 


program. Taktéž nastavení telemetrie 
je možné provést pouze ve zvláštním 
externím menu. Přístup k ergonomii 
by tak EA Sports měli rozhodně ještě 
vylepšit. 

Hrdou simulací reality je ovšem 
nabídka tuningu neboli ladění. Tvrdost 
kol, pérování i strategii zastávek v bo- 
xech si můžete libovolně nastavit. Ten, 
pro koho by se zde jednalo o příliš 
komplexní krok, může jezdit se stan- 
dardním nastavením nebo si prostě je- 


Atmosféra závodu je báječná. Grafika působí detailně a díky 
dalekému dohledu a realistickým texturám se F1 2002 vyrovná GP 4. 
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příčky až na desátou pozici. Právě tímto 
nevinným dramatem vás ale simulace 
chytne více, než kdybyste vyhráli celý 
Šampionát. 

Pokud ovšem pro vás extrémní ča- 
sová komprese představuje podobné 
zatížení jako pro skutečného pilota prů- 


| technic-ch o 
Rozlišení 


V první řadě doba nahrávání jed- 
notlivých tratí je poměrně dlouhá. Po- 
někud obhrouble potom působí systém 
jednotlivých menu — jeho ovládání ne- 
ní k uživateli právě přívětivé. Kdo by 
chtěl třeba jen změnit rozlišení, musí 
celou hru ukončit a spustit speciální 


nom nahrát jeden z předem připrave- 
ných setupů. 


S uchem na motoru 

Atmosféra závodu je skutečně báječná, 
Grafika působí neuvěřitelně detailně, 
zejména v okolí tratě. Díky dalekému 


Tuningové typy 

Tip 1: Zredukujte detaily tratě, abyste dostali více framů. Další rychlost získá- 
te nastavením v menu „Detaily vozu hráče“ a „Detaily vozu soupeřů“, stejně 
jako sníženou kvalitou zvuku. 

Tip 2: Pokud máte pomalejší kartu než GeForcel, nastavte „Speciální efekty“ 
na „Nízké“ nebo „Vypnuté“. 

Tip 3: S nízkou nebo střední kvalitou obrazu, stejně jako se zobrazením 
stínů, vymáčknete z enginu ještě nějaký ten frame navíc. Zobrazování 


V „Nastavení 3D" upraví benchmark grafické detaily pro váš počítač. Čím niž- 
ší je rozlišení a barevná hloubka, tím je hra plynulejší. V „Pokročilé/Advan- 
ced“ můžete aktivovat antialiasing, což grafiku značně vylepší. Pokud by to 
pro vaši kartu znamenalo nějaké to cukání, radši se této možnosti vzdejte. 


RAM/Pevný disk 

Teprve od 128 MB můžete hrát. Kvůli kratším nahrávacím časům vám dopo- 
ručujeme minimálně 256 MB. Plná instalace požaduje 500 MB vašeho disku, ve zpětném zrcátku byste vzhledem k většímu přehledu neměli v žádném 
oproti variantě se 400 MB však mnoho nenabízí. případě vypínat. 


Voodoo2ž — TNT Voodoo3 — TNT2 | Voodoo GeForcel/2MX Kyro2 © GeForce2 © GeForce3 Radeon 8500 


Procesor — 640 x 480 x 16 k zi a L l] m L m u 
400 MHz 1024 x 768 x 32 8 m z ul B : = č é m 1 = p jde Já u 
Procesor — 800 x 600 x 16 = u o u B = u u m 
WM: |0(x70x2 | M E M | M | M E | B | E B | E 
Procesor — 800 x 600 x 16 B u lh u 4 = u u [s 
667 MHz | 1024 x 768 x 32 [4 u 8 m W E lé m m 
Procesor — 900 x 600 x 16 i u * E s c] L] CI 
800MHz | 1024 x 768 x 32 um u m = st = E U 2 E 
Procesor — 800 x 600 x 16 BS u ká a i s u u 
1000MHz 1024 x 768 x 32 ři u m E] Ba m m u R 


| naprosto plynule hratelné 


[B trochu trhané, ale ještě hratelné 


M nemožné, případně absolutně nehratelné E síně trhané, prakticky téměř nehratelné 


Věrohodně působí i havárie. Po nich 
se navíc na trati válejí pneumatiky 
a utržené spoilery zůstávají nějaký 
čas ležet jako nebezpečná překážka. 


dohledu a realistickým textu- rám se F] 
4002 takřka vyrovná Grand Prix 4. 

Výtečná je rovněž zvuková složka 
hry. Typické praskání při podřazování 
zní velmi sugestivně: žádný televizní 
přenos vám jej nedokáže přiblížit lépe. 
I při 16 000 a více otáčkách motory stá- 
le jadrně duní, na rozdíl od Grand Prix 


ovšem tlachání komentátora, který 
představuje jednotlivé okruhy. Jeho 
smysl nám uniká. 


Dokonalá motivace 

Určitě je také škoda, že prvotřídní gra- 
fika platí jen pro závodní monoposty 
a jednotlivé tratě. Na žádné virtuální 


něho musí hráč vzít zavděk pouze jed- 
ním mistrovstvím se sedmnácti závody. 
Nechybí však zdařilý multiplayer, který 
vám prostřednictvím přibaleného soft- 
waru GameSpy zprostředkuje hru přes 
internet. Dá se předpokládat, že je 


Když dojde k nehodě, díky kontaktu s boxy zjistíte, jak je třeba zvolnit, 
abyste se včas a bezpečně vyhnuli poškozenému vozu na dráze. 


5, kde vozy vydávaly pouze nervy drá- 
sající vysoký tón. 

Svoje pro a proti má snad jen ex- 
terní komentář. Rádiový kontakt s boxy 
je po dramaturgické stránce zdařilý 
a informativně přínosný. Zprávy z depa 
přijdou vhod zejména, když před vámi 
dojde k nehodě. Díky jim zjistíte, jak 
moc je třeba zvolnit, abyste se dokáza- 
li včas a bezpečně vyhnout poškozené- 
mu vozu na dráze. Nepříliš záživné je 


NN 


KKL PYANK 


bratry Schumachery poskytující inter- 
view či manekýny typu Davida Coult- 
harda zubící se v záři fotografických 
blesků nenarazíte. Neuvidíte ani žádné- 
ho pilota, který by si to po havárii šinul 
pěšmo od nabouraného vozu do boxů. 
A marně jsme hledali menu, ve kterém 
bychom mohli stvořit vlastního závodní- 
ka, tak jako to EA Sports nabízejí v sé- 
ri NHL nebo FIFA. Po jejich vzoru by 
se rovněž hodil mód kariéry, ale místo 


| 
| 


pouze otázka času, kdy se v rámci F] 
2002 dočkáme také u nás prvního mist- 
rovství na síti. 

Již teď se vám naskýtá šance připra- 
vit se na něj co nejlépe. Neboť, bez ohle- 
du na dílčí nedostatky, je F] 2002 sku- 
tečně motivující záležitost. A — dlužno 
podotknout, že nejen pro sólového hrá- 
če. Neboť, jestliže si EA Sports za něco 
zaslouží absolutorium, pak rovněž za ná- 
ležité popíchnutí týmu Geoffa Cram- 
monda v rámci nové, a věřme, že i zdra- 
vé soutěže mezi oběma skupinami 
vývojářů, z níž by do budoucna měli mít 
největší užitek všichni ti, kterým k srdci 
přirostly automobilové simulátory. 

Florian Stangl a Ivan Šiler 
02G0216 


* vzrušení za volantem 

* jeden ze způsobů, 
jak porazit Ferrari 

* návštěva sedmnácti 
do detailu věrných 
okruhů 


II 2002 není 
| === 


* už druhá v pořadí 


Výrobce: Image Space « Vydavatel: EA Sports « Minimální 
konfigurace: Pll 400, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 400 MB * Do- 
poručujeme: P |,6 GHz 256 MB RAM, 24x CD, HDD 500 MB « 
Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.ea.com/easports/platforms/games/f|2002/home.jsp 


VERDIKT: Simulace atraktivní 
formule 1 blízká realitě a bez 
větších slabin. 
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dier of fortune IF: 


Co je to za rostliny? 
Uprostřed kolumbijské 


) 


džungle, že by...? 


jdi domů, ivane... 
om sát 


SoF II začíná v naší 
stověžaté matičce, Jestli 
byl kdy někdo z vývojá- 
řů v našem hlavním 
městě, tak ale možná 
někdy kolem roku '68, 
dokonce snad tak 23. 
srpna za sovětské oku- 
pace. Jak jinak si vy- 
světlit, že VŠICHNI 
mluví čistou ruštinou, 
Bez přízvuku! Včetně 
pokladního na nádraží 
a vojáků s českosloven- 
skou vlaječkou na ru- 
kávu. A vůbec to v Pra- 
ze vypadá jak za 
válečného stavu. Nápi- 
Sy jsou sice v češtině, 
ule... No, za velkou 
louží si nás stejně pořád 
pletou s Jugoslávií 

a myslí se, že se u nás 
střílí, tak co. 
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oub 


APE ; 


ětšina z vás pravděpodobně 

před dvěma lety hrála hru Sol- 

dier of Fortune, nebo o ní ales- 
poň slyšela. Střílečka z vlastního po- 
hledu, která nebyla významná prak- 
ticky ničím jiným, než na svou dobu 
mimořádně propracovaným systé- 
mem GHOUL, zaručujícím nevídanou 
brutalitu. Ustřelování jednotlivých 
částí těl a nijak zvlášť povedená umě- 


le hel 


ubá 


dělme si ovšem hodnocení do několika 
zcela zásadních okruhů a na konci kaž- 
dého zkusme vynést samostatné hod- 
nocení. Zkusme se oprostit od pokroků 
techniky a posuzujme hru pokud mož- 
no nezaujatě, ale přísně a spravedlivě. 


Double Helix začíná zcela prostě tam, 
kde jste přede dvěma lety skončili. Váš 


Na virtuálním těle každého protivníka 


se údajně nachází 


36 zásahových zón. 


lá inteligence nepřátel, kráčejících 
netečně vstříc násilnému ukončení 
svého života, to jsou asi první vlast- 
nosti SoF, které si hráč 3D akcí vyba- 
ví. Po dlouhém očekávání druhého 
dílu a po nesčetných slibech nejrůz- 
nějších vylepšení je nám konečně do- 
voleno zahrát si pokračování a pře- 
svědčit se, v čem je lepší než slavný 
a současně i rozporuplný díl první. 


Zásadní a vcelku prostá otázka, odpo- 
věď už ovšem tak jednoduchá není. 
Double Helix se v mnoha ohledech mů- 
že pochlubit zásadními pokroky. Roz- 


bývalý parťák Hawk už je na pravdě bo- 
ží, takže vás novým příběhem provází 
půvabná, ale tvrdá Madeline Taylor. 
Stalo se módou do rolí akčních stříleček 
obsazovat něžnější část lidstva, ostře 
řezaní drsňáci už zkrátka nejsou „in“. 
No a vy sami se opět převtělujete do 
starého známého Johna Mullinse. 

Zde začíná populárně-naučný od- 
stavec pro nováčky. John Mullins je su- 
pertajný agent, či řekněme spíše „pří- 
slušník speciálních jednotek“, jenž na 
rozdíl od ostatních postav ve 3D akcích 
skutečně existuje, a to pod stejným 
jménem a dokonce aktivně spolupraco- 
val při vývoji SoF. Johnova minulost vy- 
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padá, jako byste ji vystřihli ze scénářů 
Ramba nebo Delta Force. Nastupuje 
všude tam, kde armáda nemůže oficiál- 
ně vyřešit problém. Pracovní doba — 
non-stop, kancelář — Země, spolupra- 
covník — útočná puška AK74, zaměstna- 
vatel — vysoce utajovaná organizace 
s názvem „The Shop“. 

Tak a nyní už pro všechny: příběh 
sám je daleko přímočařejší než dvojitě 
kroucená šroubovice molekuly DNA, 
podle které byl pojmenován. Vaším 
úkolem je zabránit teroristické organi- 
zaci Prométheus v rozšíření virové 
nákazy podobné antraxu. Cíl velice 
chvályhodný a v současnosti vysoce ak- 
tuální. V době, kdy je celosvětově pořá- 
dán hon na teroristy a lidstvo se třese 
před případnými útoky nelze než nad 
příběhem souhlasně pokyvovat. I vy 
můžete přispět ke světovému míru. 
Oproti SoF'I zcela jasný pokrok. 


Hráčům bylo předurčeno, že se budou 
pohybovat v enginu Ouake III: Areny, 
zde je vše v pořádku. Horší už je to s to- 
likrát vychvalovaným a především vyhy- 
povaným systémem GHOUL 2. Nelze 
nic namítat proti jasným faktům. Posta- 
vy se skládají až ze 3000 polygonů (ver- 
sus 400 v SoF). Byl zvětšen i počet po- 
lygonů, z nichž je vytvořena zbraň, 
kterou třímáte v rukou, a to trojnásobně 


Tak chlapci, jako 44 
ve Vietnamu, 
pamatujete? 


E 


bad 


Systém zásahů a animací je v současné 
době nejbohatší a nejpropracovanější, 


na 1500. Budiž, ale ruku na srdce, kdo 
si toho všimne? Fotorealistické a detail- 
nější textury atd. atd. Na virtuálním těle 
každého protivníka se údajně nachází 
36 zásahových zón. Proč údajně? Se zó- 
nami by určitě měly být spojeny anima- 
ce pádů a těch jsem tedy 36 nenapočí- 
tal ani náhodou. Je na nich sice vidět 
motion capturing, ale některé působí 
dokonce i trochu směšně, zvláště když 
se každá druhá postavička chytá za krk, 
zastaví se ve vzduchu a pomalu klesá 
v piruetě k zemi. Zůstává v prvním dílu 
populární amputace jednotlivých částí 
těla brokovnicí a krev stříká všude ko- 
lem. Do mrtvého těla lze sypat další 


dávky olova, a to sebou ve smrtelných 
křečích škube na zemi. No a pokud 
chcete pracovat raději z nožem, nastá- 
vá chvilka pro pravá jatka — tělo můžete 
naporcovat na úhledné kousky, jež bys- 
te pak pohodlně naskládali do příruční- 
ho zavazadla. Smysl této činnosti ovšem 
zůstává utajen a tato možnost je více- 
méně samoúčelná. Chladnokrevné vraž- 
dící mašiny si takto v bojové vřavě ne- 
počínají. 

Zůstává pravdou, že systém zásahů 
a animací je sice v současné době nej- 
bohatší a nejpropracovanější, jenom by 
to chtělo ještě kapku dotáhnout. Také 
vás může nemile překvapit, že postavy 


= 
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se po čase na zemi rozplynou. Sakra, 
proč jim vývojáři nedají po smrti pokoj 
a nezanechají je v klidu odpočívat tam, 
kde zahynuly? A kritika budiž vyřčena 
nad kolizemi polygonů. Když skrz dveře 
čouhá hlaveň nepřítelovy zbraně a při- 
tom je nelze prostřelit, něco je špatně. 
A za chvíli překvapivě schytáte smrtel- 
nou dávku, ačkoli stojíte za zdí. Také ně- 
které smrtelné pády končí prapodivně 
ve vzduchu v jakoby vysoustružených 
tanečních pozicích, kolem těchto mrt- 
vol pak můžete kroužit jako v Matrixu. 
Možná nebudete souhlasit, ale Max 
Payne na mě v tomto ohledu působil 
o něco lépe. S odstupem času od SoF' 
I zde nevidím žádný převratný pokrok. 
Že jenom šťourám a hledám chyby? 
Pojdme ještě dále... 


Právě se nacházíme u systému umělé 
inteligence silikonovým mozkem ovlá- 
daných pohyblivých cílů. Skutečně je 
oproti SoF' I vylepšen, ale pořád to ještě 


Pokud nemáte moc velké povědomí o lidské anatomii, tak se něco málo přiučíte. Tady si dali Raven Software totiž docela záležet. Od lehkých zranění přes amputace 
až po kvadraturu tělesné schránky. Je tu všechno. A krev teče z monitoru... 


R y jsem nikdy 
rád neměl. A už vůbec 
ne ty v uniformě! 
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Za chvilku budete na řadě 


ecenze 


nestačí, stále to není ono. Postavy už si- 
ce nejdou vstříc smrti s takovým bez- 
hlavým odhodláním, ale do realistické- 
ho chování mají ještě daleko. Na 
obrazovce vidíte jakýsi grafický ekvali- 
zér, který znázorňuje, jak moc je slyšet 
vaše kroky. Občas to vypadá, že nepřá- 
telé reagují na hluk a sbíhají se k vám 
jako vosy na med. Jindy stojí v tiché 
místnosti u okna voják na hlídce, vy mu 
poskakujete a dupete za zády, narážíte 
do beden a on se ani nehne. Pravděpo- 
dobně je do hry začleněna i hluchota, 
takže se klidně nechá zaříznout jako se- 
le. V kontrastu k tomu, že on vás nesly- 
ší, nesmíte použít ani pistoli s tlumičem, 
protože jinak stráže na druhém konci 
nádraží okamžitě spustí poplach. 

Někdy se nepřátelé snaží využít 
nábytku a dalších předmětů ke krytí 
a schovávají se před vaší střelbou, jin- 
dy bezmocně posunují nohy na místě 
jak Michael Jackson a nedovedou 
oběhnout dveře nebo stůl. Někteří při- 
bíhají s tasenou zbraní k vaší malič- 
kosti, jindy vpadnete do místnosti a nic. 
Vydržel jsem čekat deset vteřin na ně- 
jakou reakci. Nebožák si ani nevšiml, 
že se otevřely dveře, přestože vartoval 
metr od nich. V klidu jsem si hodil na 
záda snajperku, dobil brokovnici, po- 
hlédl do jeho modrých očí a pak ukon- 
čil jeho trápení. Pravda, tyto extrémní 
situace jsou poměrně vzácné, snad by- 
ly do hry implementovány jen pro po- 
bavení gamerů. 

Jindy je inteligence vojáků ohromu- 
jící. Třeba ve chvíli, kdy se opatrně plí- 
žíte vysokou trávou uprostřed středoa- 
merické džungle, „hlukometr“ je na 


, kdy m fotografoval 
aligátory na Nilu 


Zbraně lze hromadit, ověsit se jimi, nacpat 
je do kapes, do batohu a později využít. 


nule. Dalekohledem projíždíte obzor 
a pátráte po nepříteli. Vzhledem k to- 
mu, že jste se právě reinkarnovali už 
popáté, víte, že tu někde musí být, do- 
konce tušíte místo, odkud zazněl smr- 
telný výstřel. Opatrně vystrkujete hlavu, 
centimetr po centimetru, snajperku při- 
pravenou k akci. Jste tak dokonale 
schováni za pařezem, uprostřed prale- 
sa, v maskovací uniformě, že i Bystro- 
zraký by měl co dělat, aby vás našel. 
Ovšem božské oko vývojáře se vznáší 
nad krajinou a pravděpodobně je na 
straně nepřítele. Jak jinak si vysvětlit, že 
ten si všimne nepatrného pohybu dvě 
stě metrů daleko v křoví a od boku vy- 
střelí. Ještě ke všemu byl asi první v zá- 
vodech zdatnosti, takže máte opět díru 
přesně uprostřed čela. Jindy na vás vy- 
běhne rovnou několik gringů s granáty 
v rukou a jejich přesnost je opět zniču- 
jící a frustrující zároveň. Řekněme si 
upřímně, hrát na střední obtížnost a při- 
tom nahrávat pozici třeba i desetkrát za 
sebou svědčí pravděpodobně o umělé 
genialitě nepřátel. Takže nakonec vás 
popadne automatický berserk, vyběh- 


nete na mýtinu a zběsile mačkáte 
spoušť, rozhazujete granáty, a když 
opadne záchvat šílenství, zjišťujete, že 
jste tak nějak prošli. Už předtím jste 
zkusili nepřítele nalákat výstřely, ale ně- 
jak se to nepovedlo, přestože jindy sly- 
ší prasknout i větvičku. Házení mincí, 
fungující v No One Lives Forever zde 
bohužel není. Pravdou zůstává, že 
uspokojení z vítězství je asi o to větší, 
jenže je to ještě hra? Je, ale možná ne 
pro každého. 

Za chvilku se blížíte k vesnici, če- 
káte na tuhou obranu, ale kdepak, nic 
od nepřátel (pomiňme logickou úvahu 
na téma: „Mohla by brokovnice prostře- 
lit tenké prkenné stěny?“) narážíte na 
podstatné rozdíly. Zatímco jeden voják 
číhá přímo proti dveřím a jeho střele se 
nevyhnete, další pokuřuje vedle v míst- 
nosti a hluk střelby ho nijak nezajímá. 
(Že by marijánka, Fishi?) Za rohem si 
všimnete, jak se pěkně vyklání do chod- 
by ozbrojenec a snaží se o zásah, nako- 
nec mu však dojde trpělivost a vybíhá 
přímo pod kudličku, nebo brokovničku, 


Rozebral jste a zase složil srmopal 
za 26 vteřin! Sakra, vy jste 


rychlejší než Forrest Gump! 


Zatímco jeden voják číhá přímo proti dveřím 
a jeho střele se nevyhnete, další pokuřuje 
vedle v místnosti a střelba ho nijak nezajímá. 


jak je libo, Alespoň že bylo odstraněna 
zjevná chyba z prvního dílu — pohodlné 
vykukování zpoza rohu, při kterém jste 
zůstali nepozorováni i za přímého světla 
a zlikvidovat nepřítele bylo jednodušší, 
než vystřelit růži na pouti. Dost podrob- 
ných rozborů, ve zkratce je AI mnohem 
lepší než v jedničce, ale občas se její al- 
goritmy zakládají na generování náhod- 
ných čísel. Nic proti tomu, ne každý žol- 
dák bude génius, ale rozdíly jsou 
mnohdy příliš extrémní. Někdy nestačí- 
te ani vystřelit, jindy je to „brnkačka“. 
Tak a máme tu další odstavec. 


Výborně, zbrojnímu arzenálu není prak- 
icky co vytknout. Realisticky ztvárněné 
bouchačky všeho druhu uspokojí snad 
aždého, Nezapomeňme ani na zástup- 
ce chladných zbraní — jednoduchý, ale 
nepostradatelný nůž či spíše sada nožů. 
Kromě již zmíněného podřezávání 
a porcování je lze poměrně přesně vr- 
hat a zabíjet tak v tichosti na dálku. 
Z mrtvoly je zase můžete vytáhnout. Ně- 
dy... Pistoli s tumičem občas také vy- 
užijete, pro malou kadenci ale zůstává 
na okraji zájmu. Nechybí ovšem oblíbe- 
ná brokovnice M590, Uzi, výkonné útoč- 
né pušky M4 a AK74, snajperka 
MSG90A1 nebo kulomet M60 a také 
několik různých granátů. Na začátku 
mise si s sebou sice všechno vzít ne- 
můžete, ale zbraně lze sbírat, hromadit, 
ověsit se jimi, nacpat je do kapes, do 
batohu a později využít. Granátky jak- 
bysmet. Zato neprůstřelných kevlaro- 


vých vestiček není nikdy dost, občas na 
ně čekáte jako na smilování. 

Komu by to snad bylo málo, ten se 
může (a někdy vlastně i musí) chopit 
nepřátelského pevně umístěného těž- 
kého kulometu s dostatkem střeliva 
a všem ukázat; co to znamená ochutnat 
vlastní polívčičku. Rozsévání smrti je 
ovšem tvrdě zaplaceno ztrátou možnos- 
ti krytí a úhybných manévrů. I tak si zde 
ale hra bez váhání vyslouží pochvalné 
mručení militaristů. A teď hurá do světa. 


Naštěstí jsou hrazeny z utajených stát- 
ních rezerv, stejně jako cesty našich mi- 
nistrů. Jinak by se vaše konto otřásalo 
základech. Hongkong, Kambodža, Te- 
xas, Kolumbie, Kamčatka — vše přitažli- 
vě a příjemně ztvárněno, interiéry se 
střídají s exteriéry, v pralese se ve větru 
kýve každý strom i tráva, můžete se 
schovávat pod vodopádem, plížit se po- 
tokem. Jenom český hráč dostává hned 
na úvod pěkně silnou ránu přímo do 
hlavičky, až se mu zajiskří. Poprvé na- 
dšením, když hned v úvodní misi svítí 
z obrazovky Praha. V zápětí euforie 
ochladne, jak popisuje sloupek na 
předchozí dvojstraně. Další zahraniční 
mise jsou v pohodě, jak jsem zjistil za 
přispění svých zahraničních přátel. Ale 
úvod — bez komentáře 


Překvapivě konec recenze. Nestačili 
jsme se ještě věnovat multiplayeru, 
jenž je vybaven generátorem map a ob- 


vyklými módy jako boj o vlajku, death- 
match nebo útočení a bránění základ- 
ny. Zvuková stránka hry je povedená 
a vyvážená, zdroje jsou lokalizovatelné 
a napomáhají v orientaci. Co ještě... 
Chybí mapa, obzvláště v rozlehlejších 
interiérech nebo městských aglomera- 
cích občas lze zabloudit, a to zbytečně. 
Málem bychom zapomněli — hratel- 
nost! No, je zkrátka taková nevyvážená. 
Musíte přetrpět úvod, otravná je mezi- 
hra s pronásledováním na nákladáku, 
následuje vcelku povedená mise na 
nádraží. Již zmíněná džungle v Kolum- 
bii je jako sinusovka sama o sobě. Dal- 
ší mezihra, ostřelování pozemních cílů 
z vrtulníku, už neurazí. Příjemné a napí- 
navé je bloudění po sídle drogového 
bosse. A tak dále — lepší, horší, silnější, 
slabší. Ale když už se jednou rozhod- 
nete, dohrajte hru až do konce, alespoň 
ten totiž stojí za to. 
Tomáš Mayer 
02G0217 


Výrobce: Raven Software « Vydavatel: Activision « Minimální kon- 
figurace: PlI 400, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 500 MB, |6MB 3D kar- 
ta * Doporučujeme: Plll | GHz, 256 MB RAM, 24x CD, HDD | GB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.soldier-of-fortune2.co.uk 


* nejbrutálnější 
střílečka na trhu 

© boj ve městě 
i ve vysoké trávě, 
v létě i v zimě 

* simulátor speciálních 
jednotek, ale čistá 
akce 


* pro ty, kteří omdlívají 
při pohledu 
na injekční stříkačku 
* simulátor geniální 
válečné taktiky 
* rychlá, jednoduchá 
a pro akční zelenáče 


Dost dobrá krvavá lázeň, 
ve které se ale občas můžete dočkat 
několika nepříjemných překvapení. 
Chtělo to ještě trošku vypilovat. 
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recenze 


bratři ve zbrani 


Voják 
který umí zacházet 


Specialista 


kými automatickými 
zbraněmi. 


Průzkumník 
Rychlý a nenápadný 


a odhalit jeho pozice. 
Jeho arzenál tvoří 
zejména lehčí zbraně 
s tlumiči. 


Sniper 

Je určen pro likvidaci 
vzdálených cílů. 

Za přesnou střelbu 


a výdrže. 
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Univerzální bojovník, 


s nejširším arzenálem 
zbraní. Není úzce za- 
měřený a může tréno- 
vat většinu vlastností. 


Operuje zejména s vý- 
bušninami všeho dru- 
hu. Je zdaleka nejsilněj- 
ŠÍ a má největší výdrž. 
Nejvíce si rozumí s těž- 


bojovník, který se snad- 
no dokáže nepozorova- 
ně přiblížit k nepříteli 


a schopnost na dlouhou 
dobu zadržet dech platí 
daň v podobě chabé síly 


kční projek- 

ty zaměře- 

né výhrad- 
ně na hraní po síti 
se v posledních 
letech rozdělily na 
dva odlišné proudy. 
Na jedné straně na nás 
mávají zběsilé fragovací 
závody ve stylu současných největ- 
ších rivalů Ouake III Areny a Unreal 
Tournamentu, na druhé se snaží zau- 
jmout realistické takticko-vojenské 
záležitosti, jimž dnes stále jasněji kra- 
luje geniální Counter-Strike. Skvělá 
modifikace legendárního Half-Lifu při- 
nesla na pole multiplayerové zábavy 
revoluční prvky v podobě taktického 
uvažování, týmové spolupráce, zpra- 
cování zbraní podle skutečných před- 
loh a v neposlední řadě realistické 
přestřelky mezi skupinami hráčů. 


Není proto divu, že se téma nikdy 
nekončících bojů mezi teroristy a poli- 
cejními zásahovými jednotkami objevilo 
i v řadě dalších obdobných titulů. Za 
všechny můžeme vzpomenout vcelku 
zdařilou modifikaci Unreal Tournamen- 
tu nazvanou Tactical Ops nebo o něco 
méně povedený titul Global Operation. 
Přiložit si polínko do ohně se rozhodla 


i česká firma 7fx svým titulem Team 
Factor. 

Herní princip Team Factoru z velké 
části vychází z již zmiňované klasiky 
Counter-Strike. Boj v jednotlivých her- 
ních mapách je rozdělen na pětiminuto- 
vá kola, v nichž se každý z týmů snaží 
splnit zadaný úkol. Zajímavým zpestře- 
ním hratelnosti je přítomnost hned tří 
různých týmů — modří zástupci sil NA- 
TO, červení příslušníci ruských jedno- 
tek a černí, hlásící se k různým teronis- 
tickým organizacím Blízkého východu. 
Samotné úkoly jsou však bohužel velmi 
stereotypní. Téměř vždy jeden z týmů 
dostane za úkol zničit důležitá data, 
druhý musí tyto údaje naopak ukrást 
a na poslední nezbude nic jiného než 
bránění strategických pozic. 

Inspirace v legendárním Counter- 
-Strniku je patrná i v designu jednotlivých 
misí. Dvanáct rozlehlých herních map 
je zasazeno do rozmanitých prostředí — 
od těsných uliček arabských měst až po 
téměř neprostupné houštiny vietnam- 
ského pralesa. Spolu s designem misí 
úzce souvisí i technické zpracování, po- 
háněné nově vyvinutým enginem Light- 
Force, který však ke škodě celé hry 
není zrovna nejpovedenější. Nepříliš 
kvalitní textury a absenci jakýchkoli svě- 
telných efektů doprovází i celá řada ne- 
příjemných programových chyb. Vůbec 


am factor 


Stačí se potichounku, polehounku 
připlížit, a z ni šícího protivníka 
je v mžiku krvavý cedník 


Včas se zorientovat mezi desítkami 
podobně vypadajících vojáků 
je často velmi frustrující záležitost. 


největší problém s grafikou hry se pro- 
jevuje na modelech postav, které jsou si 
podobné jako vejce vejci. Včas se zorien- 
tovat mezi desítkami podobně vypadají- 
cích vojáků je často velmi frustrující zá- 
ležitost. Na tělech navíc nejsou patrná 
žádná zranění, a proto ani netušíte, zda 
se vám protivníka vůbec podařilo za- 
sáhnout. Ani zvuková kulisa nevybočuje 
ze zaběhnutého standardu podobných 
her. Zkrátka — technické zpracování pů- 
sobí velmi zastaralým a trochu amatér- 
ským dojmem. 

Během plnění bojových operací je 
kladen poměrně velký důraz na týmo- 
vou spolupráci. Každý tým můžete se- 
stavit ze čtyř typů bojovníků — vojáka, 
specialisty, snipera a průzkumníka. 
Každý z nich se vyznačuje svými speci- 
fickými vlastnostmi a disponuje přísluš- 
ným arzenálem zbraní. Správné rozmís- 
tění jednotlivých členů týmu a dobrá 
komunikace mezi nimi proto velmi 
usnadní a urychlí plnění úkolů v dané 
misi. Na druhé straně je pravda, že k ví- 
těznému zakončení kola často postačí 
koordinovaný postup komanda slože- 
ného pouze z obyčejných vojáků. Veš- 
keré plánování, jak správně rozvrhnout 
síly v týmu, potom bohužel ztrácí jaký- 
koli smysl. 

Mezi nejzajímavější prvky hry patří 
jednoduchý RPG systém, který si klade 


za cíl vytvořit co nejrealističtější chování 
vojáků. Každého bojovníka charakter- 
zuje šest různých vlastností — síla, vý- 
drž, přesnost střelby nebo třeba zadržo- 
vání dechu. Podle vašeho bojového 
zaměření se odvíjí i výše vojákových zá- 
kladních hodnot. Během hraní se po- 
stupně zlepšujete ve vlastnostech, jež 
nejvíce využíváte. Skutečnost je ovšem 
taková, že vysoké a dlouho piplané hod- 
noty nemají v rychlých přestřelkách, 
kterými se to v Team Factoru jen hemží, 
až tak velké opodstatnění. 

Team Factor lze hrát ve dvou odliš- 
ných herních módech. Arkádový styl se 
zaměřuje na dynamičtější akci, bojovní- 


cit. I v tomto směru však autoři přede- 
vším díky nekvalitnímu enginu dokázali 
pohřbít zajímavý nápad, protože není 
výjimkou, že muška na konci hlavně 
pušky je kolikrát větší než celá posta- 
vička utíkajícího protivníka, a s nějakým 
přesným zamířením se tak můžete roz- 
loučit. Jestliže vám však v žilách koluje 
krev drsných kovbojů z Divokého zápa- 
du, můžete se pokusit střílet i od boku. 
Mezi další zajímavá nastavení patří také 
volba automatického „znovuzrozování“, 
díky níž lze ze hry učinit celkem slušnou 
akční řežbu. 

Mezi nejdůležitější součásti každé 
taktické střílečky patří nepochybně bo- 


Realistický mód se vyznačuje také nutností 
před přesnou střelbou zastavit a zalícit. 


kům při běhu neubývá stamina a zamě- 
řování na cíl probíhá klasicky pomocí 
kurzoru uprostřed obrazovky. Realistic- 
ký mód se daleko více blíží skutečnosti 
a vyznačuje se mimo jiné také nutností 
se před přesnou střelbou zastavit a zalí- 


hatý arzenál moderních zbraní. V tomto 
směru Team Factor nikterak nezaostá- 
vá. Počet zbraní se přehoupl přes úcty- 
hodnou čtyřicítku a naleznete zde nej- 
známější zástupce všech kategorií — od 
pistolí přes automatické zbraně (oblíbe- 
ný kalašnikov samozřejmě nesmí chy- 
bět), brokovnice až po odstřelovačky. 
a rozdíl od Counter-Striku si však 
zbraně před každým kolem nekupujete, 
ale vybíráte si je volně z nabídky do- 
stupné pro každý typ bojovníka a ome- 
zeni jste pouze maximálním počtem 
předmětů, které s sebou dokážete 
pobrat. S postupným zdokonalováním 
vlastností vojáka získáváte i přístup 
k širší škále příslušných zbraní. 


Team | Factor 
obohacuje i hra pro 
jednoho hráče, v níž si 
můžete vyzkoušet herní 
systém a seznámit se s jed- 
notlivými mapami v boji proti na- 
programovaným botům. Umělá inteli- 
gence počítačových protivníků se ale 
pohybuje někde na hranici bodu mrazu. 
Na mapách snad nenajdete jedinou zed 
nebo roh, o které by se virtuální vojáci 
nedokázali zarazit a tvrdohlavě běžet na 
místě. Obrovské starosti jim dokáže na- 
tropit třeba jenom banální otevření dve- 
ří. Že by snad některý z nich dokázal 
splnit nějaký strategický úkol, tak o tom 
se vám může jenom zdát. Vrchol hlou- 
posti se projeví, když se jednomu z vo- 
jáčků po dlouhých útrapách zcela ná- 
hodně podaří ukrást důležitá data a on 
zůstane jen nehybně stát, aniž by se po- 
kusil donést přenosný počítač na urče- 
né místo. 

Další pokus o překonání legendár- 
ního Counter-Striku nedopadl nijak slav- 
ně. Českému projektu Team Factor se 
sice povedlo vyrukovat s celou řadou 
originálních a zajímavých nápadů, které 
ovšem ztroskotaly na nepříliš povedené 
realizaci a zastaralém technickém zpra- 
cování. Tato skutečnost však nezname- 
ná, že byste se u hry vyloženě nudili, jen 
z ní činí řadovou taktickou akci nijak ne- 
vybočující ze šedého průměru. 

Libor Vacata 
02G0218 


Internet: www.7fx.com 


Výrobce: 7íx « Vydavatel: Singularity Software « Minimální 
konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 540 MB, 32MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 700, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 
600 MB « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D, OpenGL * 


Ve vzduchu je cítit blížící se smrt. 
S kulometem RPK 47 se nemusíte 
obávat, že bude vaše 


Dal 


1, 


* průměrná 
taktická akce 

* plný zajímavých 
nápadů 

* přehlídka 
reálných zbraní 


* dotažen do konce 

* pro jednoho hráče 

* bez programových 
chyb 


—— a 


Průměrný, ale docelu zábav- 
ný klon Counter-Striku, který se sice 
může pochlubit některými originálními 
prvky, ale už ne jejich zpracováním. 
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recenze 


virtuální louvre 


Designéři se snažili přiblížit 


filmové předloze, přesto však 
prostředí působí nudně 


V mrakodrapu společ- 
nosti Nakatomi to sku- 
tečně vypadá jako ve 
virtuální galerii. Japon- 
ci jsou totiž častými 
návštěvníky aukcí 
uměleckých děl po ce- 
lém světě a jsou ochotni 
za ně utratit maximální 
sumy. Chodby a kance- 
láře firmy Nakatomi 
zdobí dílu takových ve- 
likánů, jakými jsou 
např. Van Gogh, Picasso 
nebo Cézane. Zkuste si 
je spočítat. Pokud by to 
byly originály, byl by 
mrakodrap Nakatomi 
vcelku levným domkem 
pro jejich umístění. 
Hodnota obrazů by totiž 
možná přesáhla investi- 
ci do stavby výškové 
budovy. Škoda jen, že 
autoři neumístili pod 
umělecká díla tabulky 

s názvem obrazu a jmé- 
nem autora. Takhle si 
budete muset zalistovat 
encyklopedií výtvarné- 
ho umění. Což ovšem 

na druhou stranu vůbec 
není na škodu. 
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ázev této hry v češtině by 
IN: vzoru filmových překla- 

datelů pravděpodobně zněl 
„Smrtonosná past uprostřed Nakato- 
miho náměstí“. V podobně obskurním 
duchu jako překlad se nese celé ne- 
příliš podařené dílko. Pravděpodob- 
ně si myslíte, že pokud vezmete 2 dí- 
ly 3D střílečky z vlastního pohledu, 
2 díly Bruce Willise, 1 díl enginu Lith- 
Tech a lehce protřepete, musíte do- 
stat osvěžující koktejl, který si budete 
nějaký čas vychutnávat. Totéž jsem si 
myslel já ještě před několika dny, bě- 
hem nichž jsem hrál, nadával, divil se, 
několikrát zhlédl filmovou předlohu, 
chvílemi se bavil a nakonec zvolil 
v menu položku „Exit“ a pak se asi 
deset minut smál. Čemu? To se dozví- 
te až na konci a doporučuji nepřeska- 
kovat, ale číst pěkně popořádku. 


Smrtonosná past na hráče 
Ujasněme si to hned na začátku. Pokud 
mezi vámi existuje nějaký nešťastník, 


jenž Bruce Willise zachraňujícího o Vá- 
nocích rukojmí v mrakodrapu Nakato- 
mi neviděl, hra pro něj ztratí tak deva- 
desát procent kouzla, kterým oplývá — 
ještě ke všemu ho už tak moc není. A vy- 
chutnáte si ho, jen pokud umíte anglic- 
ky a viděli jste film v originálním znění, 
Bruce Willise samozřejmě na monitoru 
neobjevíte a překlad nečekejte. Upo- 
zorňuji, že i pro pochopení recenze je 
znalost filmové předlohy výhodou. 
Těžko říct, jestli by tvůrci hry uděla- 
li lépe, kdyby dějovou linii filmu kopíro- 
vali bez sebemenších odchylek, nebo 
se naopak příběhem jen inspirovali 
a vytvořili jeho novou variantu, která by 
možná nakonec byla zdařilejší než 
předložený výsledek. Neznalý hráč je 
takto zmaten — netuší, proč má zastřele- 
nému kontrolovat boty, jinak ho hra ne- 
pustí dál. Na informaci, že Bruce Willis 
alias John McClane běhá po budově 
bosky, se nějak zapomnělo. No a pokud 
zná film nazpaměť, je mu to v dalších 
částech stejně k ničemu, protože jeho 


cesta po mrakodrapu je značně odliš- 
ná. Nyní ovšem následuje odstavec pro 
znalce, stejně jich asi bude víc. 


Proč? Proboha, proč? 

V určitých částech je dodržování holly- 
woodské předlohy až zbytečné. Napří- 
klad již dříve zmiňované teroristovy bo- 
ty. Ach, ta logika! Najdete vysílačku. 
Okamžitě je vám předložen hrdinův 
monolog, z něhož vyplývá, že by bylo 
dobré se dostat na místo s lepším sig- 
nálem. Třeba na střechu! Zoufale běhá- 
te po patře a vztekle lomcujete dveřmi. 
Zamčeno! V zoufalství se je pokoušíte 
sekerou rozštípat, střílíte do oken, 
chcete se vrátit do předchozí úrovně, 
spáchat sebevraždu, vyvolávat duchy 
vývojářů... Pak se zkusíte uklidnit. Jak 
to bylo ve filmu? Aha, boty. Vracíte se 
ke studenému tělu nepřítele. Mačkáte 
„akční“ klávesu, následuje vysvobození 
a teleportace do dalšího levelu... Dob- 
rá, takže jedeme přesně podle filmu? 
Chyba. Za chvilku už pomáháte Argylo- 
vi — řidiči limuzíny, který na vás čeká 
v garážích a s nímž se ve filmu setká- 
váte až na konci. Další nesrovnalosti už 
vás nepřekvapí. Speciální jednotka 
proniká do budovy (!) a chvilku (asi dvě 
minuty) dokonce spolupracuje s vámi. 
Až do té doby, kdy její příslušník s bo- 
jovým výcvikem zůstane za zavřenými 
dveřmi. Asi nebyl vycvičen pro použí- 
váni kliky. Vaše totožnost je prozrazena 
ještě před příjezdem agentů FBI. Vr- 
cholem všeho je okamžik, když máte za 


Zajímavé j 
nějaké mr 


že Johna nikdy nenapadne sebrat 
boty. Ve filmu moc příležitostí 


neměl, ale tady je jich nepočítaně. 


úkol poškádlit Hanse Grubera malým 
výbuchem plastické trhaviny. Pamatuje- 
te si tu scénu ve filmu, kdy John McCla- 
ne vyrobí z rozbušky a monitoru bom- 
bu, kterou pak svrhne dolů výtahovou 
šachtou? Když dojde na tuto památnou 
chvíli, máte po ruce výtahovou šachtu 
a trhavinu, náhodou zapomenutou na 
židli hned vedle výtahu. Monitor ani 
rozbušku nehledejte. Za normálních 
okolností můžete z „cé čtyřky“ modelo- 
vat zvířátka jako z formely a pak do 
nich mlátit kladivem. Nic se nestane. 
Bez rozbušky ne. Tady stačí kopnout do 
židle, ta spadne do šachty a... Bum! 
Monitor nehledejte. Zkoušel jsem to 
jen tak dlouho, než jsem si uvědomil, 
že na logiku je třeba zapomenout. Já 
vím, jsou to maličkosti, ale... 


Existují prosklené dveře, skrze které lze střílet, aniž se sklo rozbije. 


„S 


která je tak na úrovni 
mojí myčky na nádobí. 
No, snad ani ta by vám tak 
bezhlavě nevběhla do rány. Ně- 
kdy stačí stát pohodlně za rohem a Če- 
kat s namířenou zbraní. Však nepřítel 
přijde, rozhlédne se a v klidu se nechá 
zastřelit. Během deseti vteřin jeho tělo 
na zemi zprůhlední a nakonec se roz- 
plyne. Funkce Save a Load bude potře- 
bovat jen hráč, který je v základní škole 
akčních her. Ukazatel vašeho zdraví jen 
málokdy klesne k nulovému bodu, 
a když už se tak stane, po budově jsou 
rozmístěny lékárny s první pomocí. 
Několik „puzzlů“ se sice snaží 
nudné postupování vpřed trošku zpest- 
řit, ale spíše znamenají jen otravné zdr- 
žení, Například máte za úkol zachránit 


bych si jenom na malou 
čil originál Van Gogha? 
Snad ho nikdo nebude postrádat.“ 


okravatovaného chlapíka. Chudák, asi 
zabloudil. Aby se mohl bránit, věnujete 
mu i zbraň. No, spíš se nějak záhadně 
objeví v jeho dlani, zatímco vy pevně 
oběma rukama svíráte samopal. Z dal- 
šího rozhovoru pochopíte, že stojíte 
proti šéfovi teroristů. Blázen, ačkoli mu 
pořád míříte na hlavu, ještě bude vyhro- 


* další ubohá hra na 
téma „Smrtonosná 
past“ 

« čistá akční střílečka 
bez nutnosti používat 
mozkovou kůru 


Dobře tedy, pustíme z hlavy film a co 
nám zůstane? Podprůměrná střílečka 
s odfláknutou grafikou, ošklivými ani- 
macemi a... A vůbec je to takové roz- 
pačité. Možná tak před rokem a půl, ale 
dnes? Použitý engine LithTech, který 
exceloval v No One Lives Forever, dnes 
už tak dobře nevypadá a především si 
programátoři nedali pražádnou práci 
s jeho vylepšením. Prostředí působí 
chudě, sterilně a vůbec tak nějak mrt- 
volně, prázdně. Místo zrcadel, jež fun- 
govala už v Duke Nukemovi, vidíte pou- 
ze šedivé placky. Existují prosklené 
dveře, skrze které lze střílet, aniž se 
sklo rozbije. Zasekávání se před objek- 
ty a zběsilé „poskakování“ metr-sem- 
-metr-tam, ve snaze projít kolem stolu, 
také není výjimkou. Protivníci občas 
proběhnou skrze vás a jednou jsem vi- 
děl, jak NPC postava klečela v rohu 
místnosti a strachy se klepala. Asi pro- 
to, že její hlava se nacházela kdesi za 
zdí ve vedlejší místnosti. Je na místě 
zmínit se také o inteligenci protivníků, 


jakéhosi architekta, který čeká na svůj 
osud v jedné z kanceláří. Tlustoch vás 
následuje s rukama za hlavou a vy klič- 
kujete mezi jakýmisi hořícími fleky na 
koberci, až vběhnete do místnosti, kde 
vesele plápolá i nábytek. Tlouštík se 
s jekotem usídlí v rohu a čeká na smrt 
v plamenech, zatímco vy se snažíte do- 
stat k hasicímu přístroji. Na uhašení 
celé kanceláře nestačí, ale třeba kdy- 
by se vám povedlo vyrobit mezi pla- 
meny nebožákovi cestičku k zamče- 
ným dveřím, mohl by je otevřít. Prskáte 
vodu do plamenů, ale i když je kolem 
bezejmenného architekta mokro jak 
v bažině, Game Over. Při druhém po- 
kusu je cesta ke dveřím na světě, ale 
tlouštíkovi se pořád něco nelíbí a ne- 
hýbe se. Game Over. Co se děje? Tak 
znovu. Konečně se pohnul, odemknul 
dveře, a jste zachráněni. Místo napětí 
jenom čistá pruda. 


No a ještě slíbený bonbonek na závěr. 
Kdesi uprostřed chodeb potkáváte 


* pořádně odfláknutá 
žovat! Dokonce chce po vás jakési de- i 
tonátory, mává pistolkou a dává limit tří 
sekund. Raz, dva... Co se s ním budete 


párat, pic ho do hlavičky. Game Over. * test pro grafickou 
Cože? Ano, je to tak, ve filmu boss totiž kartu 

uniká a nejinak je tomu i zde. Takže ho * pro fanoušky Bruce 
pěkně nechte utéci. Co na tom, že ce- Willise 

lá scénka působí nadmíru bizarně á pri oz 00 o 
a směšně, jedeme pěkně podle scéná- předloha 


ře, jiná cesta neexistuje. 
Tomáš Mayer 
02G0219 


Výrobce: Piranha Games « Vydavatel: Sierra « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 660 MB, 16MB 3D kar- 
ta « Doporučujeme: PIII 700, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 860 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « 
Internet: diehard.sierra.com 


Je mi to vážně moc líto, 
ale ani když přimhouřím levé oko 
a pravým koukám do rohu, nemůžu 
říct, že je to dobrá hru... 
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recenze 


spider-man: 


Tuhle mikinu měli ve slevě za 


pouhá dvě kila... Nekupte to! 


polohy pro hohy 


Komiksový akrobat je 
ve hře vybaven snad 
ještě fantastičtějšími 
vlastnostmi, než tvůrce 
jeho příběhů kdysi na- 
padlo. Díky tomu se 
bezpečně pohybuje 

i v místech, kam lidská 
noha nikdy nevkročila. 
A kdyby vkročila, neu- 
držela by se déle než 
zlomek sekundy. 


Sakra, to je dálka! 
Chce to jen pořádně 
natáhnout nohy... 


V 
| vš 
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the movie 


říběhy ze stříbmého a dnes i di- 

gitálního plátna se převtělují do 

počítačových her stejně tak 
často jako marně. Oboje má svoje 
vlastní pravidla a zákonitosti, takže 
má-li být hra dobrá, nezůstane z před- 
lohy o moc víc než postavy a kulisy 
příběhu. A obráceně, převést na inter- 
aktivní zábavu složité epické vyprávě- 
ní je těžší, než by se na první pohled 
zdálo. Zlomí dlouhodobé prokletí titul 
podle filmového hitu, který zbláznil 
Ameriku a zbytek světa nechal celkem 
chladným? Jedno je jisté, od komikso- 
vých sešitů to pavoučí muž Peter Par- 
ker/Spiderman tentokrát vzal na moni- 
tor pořádnou oklikou. 


ce životopis Spidermana nanejvýš z do- 
slechu. To jen na vysvětlenou, že dopo- 
ručení navštívit kino dříve, než vložíte 
instalační CD do mechaniky, opravdu 
není skrytá reklama. Teprve pak si hra- 
ní skutečně užijete, bez myšlenkového 
tápání, proč postava X dělá to a to, proč 
má příšera Y zrovna takovou výzbroj. 
Nudy se bát nikdo nemusí, volná dějová 
linka ve Spider-Man: The Movie kopí- 
ruje scénář filmu jen částečně. Přidány 


hybu ve 3D prostředí. Lidé od filmu si 
pomohli počítačovými triky a počítače 
zase hodně dobrým enginem. 

Na vizuálním dojmu a grafickém 
pojetí si u Spider-Man: The Movie dal 
někdo opravdu hodně záležet a patří 
bez přehánění k největším plus celé 
hry. Dokonalé textury povrchů, lícující 
hrany bez vylézajících pixelů, chytrá 
práce se světlem, smysl pro detaily, to 
je víc, než se dalo čekat. Přeneseně to 


Hráč si sice užije obrázků v plných 32bitových 
barvách, maximální rozlišení je také dobré, 
ale nároky na počítač mohou být překážkou. 


Pro každého hošíka z USA jsou pří- 
běhy nedobrovolného křížence člověka 
s hmyzem něčím tak samozřejmým 
a blízkým jako u nás pohádky Boženy 
Němcové nebo Medvídek Pú. Jinak ře- 
čeno, kromě sběratelů sešitů s kresle- 
nými příběhy zná většina české popula- 


jsou další epizody a odbočky, z nichž 
některé mají původ ve starších komik- 
sech a zbytek byl vytvořen jen pro hru 
Pamětníci s dobrým zálohováním 
dat si vzpomenou, že je to na PC teprve 
jejich druhé setkání s postavou Spider- 
mana, zatímco herní konzole byly pavu- 
činami opřádány více. Přesto si na star- 
šího Spidermana 1 (jak hru dnes 
označuje distributor) nepamatuje skoro 
nikdo, protože nedokonalosti všeho 
druhu z něj udělaly přinejlepším šedý 
podprůměr. Zdá se, že všechno se 
dlouho točilo kolem problému, který byl 
teprve nedávno v pozoruhodné shodě 
vyřešen filmaři a programátory: celý 
kult pavoučího muže s mimořádnými 
vlohami ke šplhání a skákání v praxi zá- 
visí na zcela volném a neomezeném po- 


samé platí pro titulní postavu a přede- 
vším pro animace jejích pohybů. Ať už 
Spiderman plachtí na svém vlákně me- 
zi mrakodrapy New York City, šplhá po 
fasádě nebo bojuje svůj full-kontakt 
s protivníky, vypadá často dokonce při- 
rozeněji než filmový vzor. 

Zní to hezky a optimisticky, jenže 
skoro nic na světě není zadarmo. Tady 
se platí pro někoho dost krvavými poža- 
davky na sílu hardwaru. Je čas prozradit 
nesladké tajemství o tom, že Spider- 
-Man: The Movie byl vyvinut primárně 
pro nejnovější konzole a přeportování 
na platformu PC přineslo jen minimální 
úpravy. Výsledkem jsou nadprůměrné 
nároky na minimální konfiguraci. Na 
obvyklou toleranci softwaru se spoléhat 
opravdu nedá, bez 128 MB operační 


vyzkoušíš, jestli platí p 
„hlavou zeď neprora: 


paměti nebo grafické karty 32 MB s pl- 
nou podporou T8:L se s vámi hra vůbec 
nebude bavit. Některé hlasy tvrdí, že 
program proto může mít problémy i na 
grafických čipech, integrovaných na zá- 
kladní desky. Hráč si sice užije obrázků 
v plných 32bitových barvách, maximál- 
ní rozlišení je také dobré, ale nároky na 
počítač mohou být pro mnoho lidí pře- 
kážkou. 

Konzolový původ se nezapře ani při 
samotném hraní, ale není to na škodu. 
Překvapivě rychle vás dokáže vtáhnout 
zvláštní kombinace herních žánrů, ve 
které vede prim spojení 3D arkády 
a bojové mlátičky s neodmyslitelnými 
úderovými komby. Těch může mít váš 
Spiderman až třicet, ale získává je po- 
stupně během hry, takže na začátku 
musí vystačit jen s několika základními. 
Komba nemusejí dělat problémy ani za- 
čátečníkům, většinou je tvoří kombina- 
ce tří tlačítek pro kop, úder rukou a vý- 
skok. Navíc — bude to znít kacířsky — 
bez velkých parádiček se dá přežít, 
zvlášť když nejsou dobře nacvičené 
a zautomatizované. Lepší pár obyčej- 
ných kopanců než nedokončené kom- 
bo. Vedle bojových umění je výzbrojí 
hlavního hrdiny pár stylových triků s pa- 
vučinou. Například její vystřelení na dál- 
ku, což protivníka bezpečně omotá 
a znehybní, ideální proti majitelům střel- 
ných zbraní. Svou roli pochopitelně má 
útočení stejně jako taktika, třeba nápad 
zjevně opsaný z Thiefa, schopnost ukrý- 
vat se před pronásledovateli v temných 
neosvětlených koutech. A podobných 
citací objeví pozorný gamer během zdo- 
lávání samostatných 22 levelů ještě pár. 

Až potud žádná velká zvláštnost, ja- 
ká by se nedala najít v mnoha podob- 
ných hrách. Co dělá ze Spider-Man; 
The Movie lehký unikát, jsou neskuteč- 
né možnosti pohybu herní postavy. Špl- 
hání po svislých stěnách nahoru, dolů 
i do stran nebo suverénní pohyb po 
stropě hlavou dolů je pouze základ. Mi- 
mochodem, aby se někomu netočila 
hlava a nemávala s ním závrať, dá se vo- 


litelně otočit také po- 
hled a celé okolí uvidí- 
te z perspektivy herní 
postav.  Nepostradatelný 
taktický pohyb vnáší lepivé pa- 
voučí lano. Stačí ho vystřelit a blesku- 
rychle se přitáhnou z podlahy až na 
strop nebo obráceně, případně stejnou 
technikou přeskočit v interiéru z jedné 
stěny na protější. Venku pod širým ne- 
bem Spiderman převede exhibici arach- 
no-jumpingu. Stačí mu se zhoupnout na 
vlastnotělně usnovaném vlákně, a už ce- 
stuje z jednoho domu na druhý, cestou 


Vedle bojových umění je výzbrojí hlavního 
hrdiny pár stylových triků s pavučinou. 


Pomoooc! Ja jsem ten 
Manhattan nechtěl 


přeskočit! 


FTII 


í 


může kupodivu zatáčet a klesat nebo 
stoupat. Je to daleko větší legrace, než 
jezdit nudným výtahem. Ale neptejte se 
raději, kam do prázdného prostoru nad 
městskými ulicemi své sítě zavěšuje, 
prostě je to tak a tečka. Jednou je „Pa- 
voučák“ hrdina z komiksu a má dovole- 
no sem tam porušovat fyzikální a logické 
zákony nás obyčejných dvounožců. 

A teď je čas na jednu perličku 
o autorech programu. Máme šokující 
informaci, na jakou by se nezmohl 
Blesk ani Super. Všichni designéři, 
programátoři a testeři jsou mimozemš- 
ťané. Na začátku našeho odhalení byl 
obskurní systém herní kamery. Už po 
pár minutách hraní se dere nostalgic- 
ká slza do oka při vzpomínce na Tomb 
Raidera a pohled stabilně zavěšený 
nad Lařiným pozadím. Tady v tzv. ak- 
tivní módu upravuje počítač úhly zábě- 
ru sám podle situace. Většinou bohu- 
žel tak, že na obrazovce vidíte velmi 
zajímavou kompozici, nikoliv protivní- 
ky, co do vás právě mydlí nebo pálí 
z pistole. Při pasivním módu naopak 
každou změnu pohledu nastavuje ruč- 
ně hráč. Takže v ideální konfiguraci 
byste měli jednou rukou ovládat posta- 
vu, druhou kameru a třetí vytukávat bo- 
jové příkazy. Což jaksi nejde, přesto to 


program předpokládá. A proč? Je to 
jasné, Oni mají tři ruce! 

Teď zase vážně. Spider-Man: The 
Movie je pečlivě připravená až „vymaz- 
lená“ hra a dost lidí nadchnou také růz- 
ná kosmetická plus, jako obložení 
a proložení levelů působivými animace- 
mi, posléze volně přístupnými i mimo 
hru. K dokonalosti mu bohužel chybí 
řádka maličkostí. Nebýt podivného ne- 
řízení pohledů, minimálního úsilí o lep- 
ší převod na PC a přidání alespoň jed- 
né možnosti save uprostřed poměrně 
náročných levelů, mohla to být špička. 
Jo, a nezabíjejte pavouky, jsou užiteční, 

Tomáš Suchomel 
02G0220 


* show s pavučinou 
* hardwarově náročný 
* jako ozdobený dort 


* kopie Tomb Haidera 
© pro arachnofobiky 
* perfektně ovladatelný 


Výrobce: LTI Gray Matter « Vydavatel: Activision « Minimál- 
ní konfigurace: Pll| 500, 128 MB RAM, 4x CD, HDD I GB * 
Doporučujeme: P4 |,6 GHz, 256 MB RAM, 16x CD, HDD | GB 
* Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « Internet: 
www.universeofheroes.com/game themovie.html 


Ralinovaný a zatím asi 
nejlepší převod filmové předlohy do 
3D bojové arkády. Škodu, že nepře- 
kročil mantinely konzolového stylu. 
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recenze 


outg 


world tours II je 
| SETE 
* double bogie 
za animace 
a vzhled hráčů 
* bogie za zjednodu- 
šené ovládání 
© par za poměr 
cena/zábavnost 


world tours II 
není 


| A] 

* jako záznamy 
PGA na Eurosportu 

© pro ty, co nemají 
zdarma internet 

* zajímavý pro majitele 
Links 200 X 


alé bílé míčky se přes zvlně- 
ný virtuální terén plný bunk- 


rů, lesíků, křovisek a jezírek 
odpalují již odnepaměti. Na interneto- 
vé tumaje zaměřená AboutGolf.com 
World Tours II ve své off-line verzi si- 
ce žádným zázrakem není, seženete ji 
ale docela lacino nebo úplně zdarma. 


Golfová simulace AboutGolfcom 
World Tours II ohijské firmy Friendly 
Software se prezentuje jako ta nejlepší 
volně stažitelná golfová hra — úplný free- 
ware to však není. Z webu si můžete 
stáhnou některé dráhy, za další hřiště ale 
musíte platit (3,95 dolaru). Hra však běží 
v nižším rozlišení, bez komentovaných 
instruktážních „průletů“ nad drahami, 
tréninku a také bez zvuků (i když ty se 
omezují jen na tradiční cvrlikání ptáčků, 
kuňkání žab a zvuky holí; diváci nejsou 
ani slyšet, ani vidět). Za on-line hraní ta- 
ké budete muset platit. Portál About- 
Golf.com coby pořadatel on-line turnajů 
World Tours má takovou návštěvnost, že 
se zde hraje o velmi zajímavé ceny 


ABOUTGOLF.COM WORLD TOURS II 


Výrobce: Friendly Software « Vydavatel: Friendly Software * Mini- 
mální konfigurace: P |33, 24 MB RAM, 4x CD, HDD I75 MB « 
Doporučujeme: P 200, 32 MB RAM, I2x CD, HDD 355 MB « 
Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: ne * Internet: www.about- 


golf.com 


VERDIKT: Ne každému se chce každo- 

ročně dál dva tisíce za nový golf Billa 0 
Gatese. Právě těmto hráčům a interne- 

tovým nadšencům je hra určena.. 
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„In game“ animace ve hře nejsou: 
praporek se ve větru ani nehne. 


(PlayStation 2, sada golfových holí atd.). 
Tohle však při zdejších cenách internetu 
bude asi jen málokoho z nás zajímat. 
Hra AboutGolfcom World Tours II 
ve svojí dvoudiskové off-line verzi (pro- 
dávané za budgetovou cenu 9,95 dolaru) 
zahrnuje pět drah inspirovaných skuteč- 
nými hřišti, ale také tzv. fantasy course, 
Nejefektnější je „loridské“ hřiště Water- 
lefe Golf © River Club, které je protkáno 
tolika vodními kanály, jako byste hráli 
spíše v Benátkách. Prostředí vypadá po- 
měrně fotorealisticky, zhruba na úrovni 
Links LS Legends in Sports '97 (maxi- 
mální rozlišení je 800 x 600). Základní 
pohled kamery je umístěn za hráčem, 
doplnit jej lze dvěma pomocnými okny 
(pohled z ptačí perspektivy a reverzní 
záběr), nechybí ani opakovačka. 
Problematičtější je vzhled hráčů. 
Pouhé čtyři modely jsou nepřirozeně vel- 
ké, rozmazané a rozhýbané minimem 
animací, respektující jen odpal a putting 
(po úderu zůstávají ztuhnutí, bez zvuko- 
vé či gestikulační reakce). Zkreslené 
měřítko je problémem i u paralelního ok- 
na: různé kamery totiž ukazují odlišné 
umístění míčku. „In game“ animace ve 
hře nejsou: praporek se ve větru ani ne- 
hne, z bunkru od hole žádná písková 
sprška neodletí a hladina vody zůstává 


klidná, i když do ní žbluňkne míček. Růz- 
né ovládání pomocí houpačkovitých mě- 
řidel je standardní: 2/3 kliknutí, dvojklik, 
taktický simulační stisk a problémový 
„tah“ myší. Vše je ale usnadněno tím, že 
se na indikátoru zobrazuje optimální síla 
úderu podle typu hole, kterou vám podá 
virtuální caddy. Svoji roli hraje tradičně 
vítr, terén a jeho sklon či postavení gol- 
fisty. I když ve srovnání s řadou Links ně- 
které pomocné indikátory scházejí, vyu- 
žít lze ukazatel pro úhel odpalu a rotaci 
míčku i zaměřovací tyč znázorňující na- 
klonění terénu. Hru si můžete ztížit na- 
stavením topografických, teplotních či 
povětrnostních podmínek, V multiplaye- 
ru nechybí ani pětice kuriózních módů 
(sázkové Bingo Bango Bongo, s míčky 
soupeřů hrané Scramble atd.) 

Těm nejlepším golfovým simulacím 
AboutGolfcom World Tours II konkuro- 
vat nemůže ani po stránce grafické, ani 
herní (například počítačový soupeř hra- 
je nevyrovnaně — z odpalu je schopen 
utopit míček ve vodě a z druhého úderu 
zázračně trefit jamku na dráze o paru 
čtyři). Ačkoli orientace hry není off-lino- 
vá, přesto je důkazem, že ne každá levná 
hra ještě musí zákonitě být také laciná. 

E. A, Sevenn 
02G0221 


recenze 


1 Podle postavené zdi se zdá ja 


football gam 


vám soupeř chtěl prodat brankáře 


PLAYER 10 


ěhem červnového mistrovství 

zaplavilo celý svět fotbalové ší- 

lenství. Při hraní Football Game 
šílenství propadnete i vy — ale jen kvů- 
li tomu, jak špatná hra to je. 


Ačkoli nesdílím nadšení nad po- 
sledním fotbalem EA Sports 2002 FIFA 
World Cup, neboť to, co je na něm nej- 
zajímavější, přinesla již jeho minulá ver- 
ze, znovu je nutné zdůraznit: i přes 
všechny výhrady je hra od EA Sports 
nejlepším fotbalem na počítači. Simulá- 
tor italské firmy Trecision budiž dalším 
důkazem nekonkurenceschopnosti ji- 
ných společností. Football Game — kro- 
mě exhibičních zápasů, penaltových 
rozstřelů a mezinárodní „ligy“ — sice 
umožňuje hrát i pseudomistrovství svě- 
ta, avšak až od osmifinále, Distributor 
hry navíc nezískal licenci ani na šam- 


jako do brambory a který popírá fyzikál- 
ní zákonitosti (neskáče a pomalu se ku- 
tálí). Těžkopádné ovládání je rovněž vy- 
pečené: spoléhá se sice na šest 
totožných knoflíků, jež se používají v sé- 
ri FIFA, prohazuje ale některé jejich 
funkce, takže hráči navyklí na hru EA 
Sports budou pěkně popleteni. I zvuko- 
vá stránka je bídná: ochozy občas 
zahučí a zapískají, jinak je ticho jak na 
pohřbu. Komentátor nezúčastněným 
hlasem dokola opakuje padesát slov, 
není se s nimi však schopen trefit do 
herní situace. Když brankář s námahou 
zneškodní gólovou střelu, zablekotá „no 
problem for keeper“, když chytne pro- 
pagační lob od půlicí čáry, jásá nad 
„great save“. 

Football Game je nejen vizuálně 
škaredý (z každé z pěti kamer), ale her- 
ně i monotónní. Během zápasu lze sice 


Snad v žádné fotbalové simulaci 
není tak zoufale nudné střelit gól. 


pionát, ani na dresy, ani na hráče, takže 
v soupiskách šestnácti mužstev najdete 
označení Goalkeeper 1 či Player 5, s ni- 
miž budete čutat ve třech úrovních na 
dvou anonymních stadionech — údajně 
v Koreji a v Japonsku. 

Graficky fotbal vypadá jako séne 
FIFA ve svých prvopočátcích v polovině 
90, let. O nějaké podobě se skutečnými 
hráči nemůže být v maximálním rozliše- 
ní 800 x 600 ani řeč, po hřišti pobíhá 
pouze pár typů maníků, jejichž obličeje 
nikdy detailně neuvidíte — žádné mezi- 
herní animace při oslavách gólů či při 
faulech též nespatříte, kamera jen na 
dvě vteřiny ukáže z dálky nějakou 
směšnou gestikulaci. Pohyby hráčů 
jsou pitvorné — o motion capturingu vý- 
vojáři zřejmě nikdy neslyšeli, neboť po 
trávníku pobíhají figurky prkenné jako 
stůl. Stejně toporný je také jejich kon- 
takt s „líným“ míčem, do něhož kopou 


přímo měnit útočné i obranné rozesta- 
vení a před zápasem volit různé strate- 
gie, na hře samotné to však nijak vidět 
není — vaši spoluhráči na vás většinou 
jen civí a čekají, co vymyslíte. Nejúčin- 
nější způsob, jak vstřelit branku, proto 
je bez nahrávky projít slalomem až do 
vápna, před gólmanem udělat dlouhou 
kličku a vypálit — funguje to ve všech 
úrovních. AI hráčů je totiž na úrovni po- 
mocné školy: obránci při „protažené“ 
kličce stojí jako solný sloup, útočníci 
střílejí za vápnem, i když jdou sami na 
branku (nebo nahrají kolegovi do ofsaj- 
du), gólmani nevědí, kde jim hlava ne- 
bo brána stojí. Že občas nikdo ani netu- 
ší, co je smyslem fotbalu, dokládá náš 
obrázek přímého kopu, kde dva praví 
argentinští obránci ve zdi vykrývají pro- 
stor mimo tyče, zatímco dvě třetiny brá- 
ny má hlídat gólman. Rozhodčího na 
trávníku nespatříte a jeho „neviditelné“ 


Goocaiti 


I Co? Kde...? 


posuzování faulů žlutými/červenými 
kartami i nařizování penalt se řídí spíše 
nějakým předprogramovaným koefici- 
entem než konkrétním zákrokem: něko- 
likrát odpískal desítku jen za to, že * konkurencí 
obránce čistě sebral míč soupeři, který pro FIFA 94 
ani neráčil upadnout. * graficky v době 
Snad v žádném fotbalu není tak kamenné 

zoufale nudné vstřelit gól; nejen proto, . karikatura motion 
že se míč ani nezatřepe v síti a odrazí se capturingu 
od ní, jako by byla z drátěného pletiva. Inathall 
A když vyhrajete šampionát (je to snad- 
né i na nejtěžší úroveň) a místo oslavné dod (světa 
animace naskočí jen ohyzdná obrazov- > útslání 
ka se žlutým pohárem a s nápisem „You « ani zábavný 
won!!", definitivně pochopíte, že koupí anisrtružující 
této automatové arkády jste to naopak * hra, ktéré lze říkat 
vy prohráli na celé čáře. fotbalová simulace 

E. A. Severin 

02G0222 


Výrobce: Trecision « Vydavatel: Ubi Soft * Minimální konfigu- 
race: PlI 250, 32 MB RAM, |2x CD, HDD 250 MB « Doporučuje- 
me: Pll 350, 64 MB RAM, 24x CD, HDD 250 MB « Multiplayer: 
ne « 3D akcelerace: D3D 


Opravdu nechcete vyběhnout 
na jakýkoli jiný virtuální trávník a bu- 
dete se trápit s touto hořkou groteskou? 
Pak tedy upřímnou soustrast! 8 
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recenze 


Jenom si to představte - tohle je váš hotel. 


x " 
re- s“ sj č 


ste znechuceni odcizenou atmo- 
sférou zatuchlé kanceláře, ome- 
zující přítomností svých nadříze- 

ných a degradujícím používám pí- 
chaček? A zatoužili jste přitom po 
vlastním podniku, kde byste podob- 
né zvrhlosti mohli aplikovat i z pohle- 
du té druhé strany? Nebo snad občas 
míváte pocit, že do nejbližší hospody 
je to daleko a pivko by bodlo? Exis- 
tuje jednoduché řešení — pořiďte si 
vlastní hotel. 


tel ci 


požadavky vašich hostů. 
A vezměte jed na to, že jich 
nebude zrovna málo. 
Než začnete hotel zařizovat, mu- 
síte si ho nejdřív hezky rozškatulkovat, 
aby se vám pak nepřihodilo, že do ku- 
chyně nacpete kulečník nebo třeba ro- 
toped. Ne, že by takový přístup za- 


nout postele, Upřesním 

ještě pouze toliko, že 
zařizujete celkem 8 dru- 

hů místností, které lze 
většinou rozdělit na něko- 

lik sekcí podle zřejmé logi- 
ky, kdy je vcelku jasné, že 
k plaveckému bazénu patří šatna 
a dobré fitcentrum se neobejde bez 
sauny nebo posilovny. Na jejich zpro- 
voznění je k dispozici kolem 600 druhů 
více či méně užitečných věciček. Pak 


Přepažte halu a vznikne kout, kde si snobský host 
může dojednat koupi své dávky kokainu. 


NO SAE 
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Jako hoteliér projektu Giant dosta- 
nete do začátku několik průměrných za- 
městnanců a skrovný kapitál. Vaším 
úkolem je od té chvíle vypořádat se s ro- 
lí majitele jednoho z 20 typů podniků, 
které pro vás autoři přichystali v budo- 
vatelské strategii lehce okořeněné du- 
chem The Sims. Své manažerské 
schopnosti si můžete otestovat jak v za- 
padlém motelu s obsluhou drzých číšní- 
ků a prosyceném odérem z přepálené- 
ho oleje, tak v noblesním grandhotelu, 
ve kterém třikrát zabloudíte, než ze své 
ředitelské kanceláře objevíte jednodu- 
chou cestu do baru. Ve všech přípa- 
dech vás ale čekají jedny a tytéž staros- 
ti a povinnosti — vybudovat fungující 
infrastrukturu, schopnou zajistit veškeré 


městnanci nedokázali ocenit, ale na 
jejich pracovním nasazení jim asi roz- 
hodně nepřidá a zrovna dvakrát také 
neušetříte. Až budete mít jasno v tom, 
kam co patří, můžete přistoupit k činu 
a vybavit kuchyně dřezy, v knihovně 
nainstalovat počítač a do pokojů šoup- 


sucharské klony 


již stačí pouze sehnat pro ně pár za- 
městnanců, zvolit úroveň služeb, v přímé 
souvislosti s tím nastavit výši cen, a po- 
tom už jen čekat na první zákazníky. 
Moc se ale netěšte, neboť obyvate- 
lé vašeho hotelu jsou pěkní vykukové. 
Zevlují v pohodlí přepychových apartmá 


Grafické zpracování je sice dostatečně detailní, ale rozlišení 800 x 600, ze kterého se prostě ne- 
vymaníte, je pádným důvodem k tomu, abyste se obličeje lidiček zrovna nesnažili na svém mo- 
nitoru políbit. Kromě toho jsou všichni stejní. Na hotelových chodbách nepotkáte ani sympaticky 
ufuněného tlouštíka, ani neoholeného rozcuchaného podivína se zamlženýma brejličkama. Po- 
hybujete se zde v nudném světě fyzicky dokonalých výsledků genového inženýrství, kteří se ke 
všemu vyznačují buď neuvěřitelným puritánstvím, nebo neznalostí základních pravidel hygieny. 
Anebo snad sprchování v plavkách přijde podivné jen někomu tak konvencemi nedotčenému, ja- 
ko jsem já? 


Když ztišíte hudbu, zesílíte průvodní zvuko- 
vé efekty a reproduktory vytočíte na maxi- 
mum, budete se moci ve hře zaposlouchat do 
autentické hotelové ruchové kulisy. Je to do- 
cela milé zpestření, které ovšem z běžného 
standardu nijak nevybočuje. Podobné je to 

s hudebními motivy. I když přes svou jedno- 
duchost nezní vůbec špatně a zdařile podtr- 
hují celkovou atmosféru honby za mamonem, 
zdaleka se nevyrovnají například soundtrac- 
ku Airport Inc. Také proto, že jsou příliš 
krátké a dříve či později se omrzí. 


a často se zdá, že nemají na práci nic ji- 
ného, než vymýšlet vylomeniny. Přesně 
ve chvíli, kdy potřebujete investovat do 
nového vybavení kuchyně, si vzpome- 
nou, že čalounění hotelové pohovky ne- 
ladí s jejich novým spořičem obrazovky. 
Nic naplat, myčka nádobí musí ještě po- 
čkat a jde se hledat programátor. A sa- 
mozřejmě, že ne kvůli spořiči — ten by si 
namyšlený host stejně nenechal přein- 
stalovat, Ale věřte nebo ne, počítačový 
expert si po večerech přivydělává ma- 
nagementem největšího nábytkářského 
podniku ve městě. 

Na druhé straně jsou ale vaši kli- 
enti zase uznalí. Ocení každou snahu, 
která jim může zpříjemnit pobyt. Navíc, 
jakmile mají pocit, že kolem nich ská- 
čete, jako byste si právě na palec upus- 
tili kovadlinu, plnění svých choutek 
a nároků částečně pomíjejí a jako italští 
turisté v Praze se o překot zajímají 
o další zbytečnosti, čímž vám dávají 
dobře vydělat. Pro workoholického 
byznysmena jsou učiněným požehná- 
ním, který se na jejich hektické povaze 
může finančně zahojit třeba jen pou- 
hým přepažením hotelové haly. Tak to- 
tiž vzniknou diskrétní boxy či místnost, 
kde si nějaký tumpeta může v neruše- 
ném soukromí dojednat koupi své dáv- 
ky kokainu. Abyste však záhy neusnuli 
na vavřínech, není takovému snobovi 


zatěžko vás vzápětí vypeskovat, že 
v herně máte jen dva kulečníky. Prav- 
da, přijde vám to trochu podivné, pro- 
tože když si prohlédnete stávající zá- 
jemce o hru, spatříte hrstku amatérů, 
kteří už při sundávání tága ze stojanu 
nejsou daleko od toho vypíchnout si na- 
vzájem oko. Pokud si ale řeknete, že 
nad takovými můžete jen mávnou ru- 
kou, neužijete si záhy víc než hrobové- 
ho ticha pustého podniku a negativního 
zájmu médií. 

Naštěstí si autoři dali opravdu hod- 
ně záležet na tom, aby vám podbízení se 
zákazníkům co nejvíce ulehčili. Intuitivní 
ovládání vás hned po odehrání první vý- 
ukové mise bude svádět k tomu, abyste 
na zbytek tutorialu zapomněli a okamži- 
tě se pustili do navrhování pokojů, jejich 
celkového zvelebování a vymýšlení po- 
ťouchle zavádějící reklamy pro přilákání 
nebohých návštěvníků. 

Po celou tu dobu máte dobrý pře- 
hled nad celým svým hotelovým králov- 
stvím. Hned tři druhy pohledu — per- 
spektivní, izometrický a půdorysný — 
vám umožňují kontrolu i kdejakého za- 
pomenutého koutu potaženého dva roky 
starou pavučinou. Kamerou navíc může- 
te libovolně otáčet a obyčejné hemžení 
všedního dne (neboť v noci se tady jako 
v každém slušném podniku spořádaně 
spí) přibližovat zoomem. Pokud budete 


chtít, aby vám opravdu neutekla ani myš 
(případně abyste mohli hosty co nejpo- z 
hodlněji šmírovat), není nic jednodušší- : | 
ho, než zvolit „průhledný“ pohled bez l 
rušivé přítomnosti obvodových zdí. * o penězích 
Hotel Giant rozhodně není hrou na * pro milovníky 
jeden večer. Než se vám dostane pod interiérů 
kůži úctyhodné množství činností, který- * plný náročných i 
mi můžete svůj podnik vylepšovat, zákazníků | 
a zhýčkané návštěvníky uvádět v úžas i 1 ' 
svou flexibilitou, budete to chtít trochu | 
cvik. Bezmála až architektonické zaujetí 5 Ě 
E o z ň pro cholerické 
pro detail při piplání jednotlivých míst- ozoulály 
ností, rozmanité vybavování nejrůzněj- u 
ak : ka přehlídkou varia- 
ších prostor a tahanice s konkurenčními bility lidské populace 
magnáty o každého nového zákazníka * oslavou poustevnic- 
má však hodně co do sebe. kého života 
Gef 
02G0223 l 


Výrobce: Enlight Software « Vydavatel: JoWooD « Minimální 
konfigurace: P 350, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB * Do- 
poručujeme: P 500, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB « Mul- 
tiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « Internet: www.hotel- 
-giant.com 


] : Vděčné hýčkání hotelových 
hostů u zábavné poznávání sebe suma 
jako protřelého hoteliéra. 
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ZA AKČNÍ CENY 


Ústí n. L. 


+„UOmpute 


VO 
Karlovy Vary . ) 
Č. Třebováe bí 
raha Ostrava © 
Plze Tábo: ud 
č > Olomouc 


© 
Č.Budějovice | Jihlava 
A o- 


VÍTĚZSTVÍ 


značkových počítačů DXT ve 
| srovnávacích testech 
odborných časopisů dávají 
záruku plně optimalizované- 
ho profesionálního produktu 
s vynikajícím poměrem 
cena/výkon. Udělená pres- 
tižní ocenění Chip típ čer- 
venec 2001, PC World Top 
Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 
týmu vývojového oddělení a 


Zlín 
© 


Brno 


Do 


Hercu 


DXT DVD MAX 


Intel Celeron 1GHz 
CPU cooler aktivní 
MB 754 LMR 

128MB SDRAM DIMM 
HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D Riva TNT2 32MB 

SB C-Media 5+1 Surronud 
DVD Lite-On 16x48x 
Faxmodem 56Kbps V.90 


DXT WORKSTATION+ 
VIA C3 1 Giga Pro 
CPU cooler aktivní 
MB 787 CLMR VIA VT 133 
128MB SDRAM DIMM 
HDD Seagate 20GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 
VGA VIA 8MB 64bit 3D 
SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem 56Kbps V.90 

LAN 10/100 Mb/s 


LAN 10/100 Mb/s 
SE Case miditower ATX 235W sE 
SoPn oez6e — 1890,- | Sopn 14.400: 10.090,- | Zorn 2ne2e- 17.890, 


DXT TURBO 30nn 
ZN 


Intel Celeron 1,7GHz 
CPU cooler aktivní 

MB Abit SD7/533 P4 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 

VGA Hercules 4500 64MB 
SB CM +1 Surronud 
CD-RW Lite-on 32x12x40x 
Faxmodem 56Kbps V.80 
LAN 10/100 Mb/s 


DXT 
SSC LINE 


DXT XP FREEDOM DXT Manager 7500 


| 


I Ť E „S AMD Athlon XP 1800+ Intel Pentium 4 1,7GHz AMD Athlon XP 2000+ ATE 
3 Ň CPU cooler platinium CPU cooler BOX CPU cooler aktivní 
kýcy 7 21 MB Microstar KT3 Ultra Via KT333|| MB ABIT SD7-533 SiS645 MB Lite-On AA-280/N KT333 
VY řÝ | m „ = i 256MB DDR PC2100 266MHz 256MB DDR PC2100 266MHz 256 DDR PC2100 266MHz 
“ HDD Seagate 80GB 7200 HDD WD 80GB Ultra ATA HDD Seagate 80GB 7200 
OSM O NAN 47" MONITOR TCO99 N EJ KRAS A S NÍ EJS FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 
HDD 40GB 7200 KB COMPAO Hercules Prophet 7500LE 64DDR || Hercules Prophet 7500LE 64DDR || VGA GeForce 4 64MB AGP TV 
DVD-ROM LITE-ON SB Realtek 5+1 surround SB C-Medla 5+1 Surround SB 16bit 3D stereo sound 
FAXMODEM 56Kb REPRO 200W D DVD Toshiba 16x68x CD-ROM Aopen 52x DVD Toshiba 16x68x 
ps Faxmodem Motorola 56kbps Case miditower ATX 300W Faxmodem Motorola 56kbps 


Case miditower ATX 250W v A 


SÍŤOVÁ KARTA S HIST ORI tuning lin Case miditower ATX 250W VA 


Sbrn 24.206: 19.890,- | Zbeir2a05, 19.990,- | 2oPH 25406, 20,890,- 


(©) DXT ELEGANCE DXT LORD OF MEDIA DXT TITANIUM 
(©) AMD Athlon XP 1900+ AMD Athlon XP 2100+ Intel Pentium 4 2,26GHz 


CPU Cooler Master EP5-6111 CPU Cooler Master DP MB Abit BG7 i845G 


MB Microstar K7N420 nForce MB Microstar KT3 Ultra Vla KT333 || 512MB DDR 266MHz Kingmax 
256MB DDR 266MHz Kingmax 256MB DDR 333MHz Kingmax HDD WD 120GB 7200, 8MB cache 
HDD Seagate 60GB 7200 HDD Seagate 80GB 7200 FDD Sony 3.5“ 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" Hercules Radeon 8500 128MB DDR 
VGA GeForce 2 MX 32MB Hercules Radeon 8500 64MB DDR || Videostřižna MiroStudlo DV 
—— p“ V SB 3D surround sound 5.1 Videostřižna MiroStudio DV SB C-Media 5+1 Surround 
» l - -» DVD Toshiba 16x68x SB Live! 5.1 DVD Toshiba 16x48x 
DO! RAVA ZDARMA PO CELÉ ČR 24h LAN 10/100 Mb/s DVD Toshiba 16x68x CD-RW Teac 40x12x48x 

Case miditower ATX 250W CD-RW Teac 40x1 Faxmodem Motorola 56kbps 

Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So; 10:00 - 14:00h Special DXT ELEGANCE d n ne desia pecial titanium design 300W 

PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax: 02/ 7174 0124 . ně £ | 

BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94 JAR pdssoměs 19.890,- | 2180měs 33.490,- || 21050/měs 42.990,- 


PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390 
MHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel./fec: 066/ 733 16 73, tel.: 0728/ 510 599 
OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel,/fac 068/ 54 23 895, tel.: 0604/670 310 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčiřská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 650 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 038/ 53 000 25, tel./fax: 038/ 53 000 96 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel.: 048/ 511 14 82, tel./fax: 048/ 510 86 44 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05, Tel.: 0361/ 255 552, tel./fax: 0361/ 255 550 
ČESKÁ TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02 - Tel.: 0777/ 842 443 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel./fax: 067/ 7431 491, tel.: 0603/ 547 322 
ŽILINA - (ÁINO - Národná 809/10, 01 001, tel.: 0905/ 847 826 


i Intel Pentium 120MHz Intel Celeron 1130MHz AMD Duron 1GHz 
+ 4 11,3" barevný displej 13,3" aktivní bar. TFT 800x600 14,1" aktivní bar, TFT display 14" aktivní bar, TFT display 
Adk 40 MB SDRAM DIMM 128 MB SDRAM DIMM 128 MB SDRAM DIMM 128 MB SDRAM DIMM 
: FDD 1.44" MB výměnná FDD 1.44" MB výměnná FDD 1.44"MB výměnná PA rm re 
VGA SiS 4MB Integrovaná CD-ROM 20x interní CD-ROM 24x Interní Spy 
SB audio system ESS 1887 VGA SiS 4MB integrovaná VGA Intel 8MB AGP Integr. SB audio system 16bit 3D 
HDD 1,1GB Seagate IDE SB audio system ESS 1887 SB audio system 16bit 3D HDO 20GB Soagato IDE 
2x PCMCIA slot, touchpad HDD 6GB Seagate IDE HDO 20GB Seagate IDE, LAN, faxmodem 56Kbps, 2x PCMCIA, 
infra-port 2x PCMCIA slot, touchpad, IR, USB, touchpad, IR, 
Win 95, Lkon baterie . LAN 100, Win XP home 


HRACU V/DXT COMPUTERS 


SOUND CARD ŠÍ 


redakce 


GameStaru Čtenář 


GameStaru 

1. Freedom Force 

2. The Elder Scrolls III: 
Morrowind 


1. Dungeon Siege 

2. Command 8 Conguer: 
Renegade 

3. T. Hawk's Pro Skater3 3. SW Jedi Knight II 


1. SW Jedi Knight II U Grand Thett Auto 3 
2. 2002 FIFA World Cup 2. Soldier of Fortune II 
3. The Sims: On Holiday © 3.The Elder Scrolls I: Morrowind 


4, Křižáci 4. The Sims: On Holiday 
4, Cultures 2 4, Medal of Honor: AA 5. Operation Flashpoint 5. 9W Jedi Knight II 


9. SW Jedi Knight II 5. Tom Clancy's Ghost Recon 6. The Sims: Hot Date 6. Medal of Honor: AA 
6. Soldier of Fortune II 6. The Sims: On Holiday 7. Tony Hawk's 7. Die Hard: Nakatomi Plaza 
7. Duke Nukem: 7. Operation Flashpoint Pro Skater 3 8.2002 FIFA World Cup 
j 2002 8. Blood Omen 2 9, The Sims 
Manhattan Project 8. NHL 0 a 
8. Dungeon Siege 9. The Sims: Hot Date 9, Global Opera hna 
9.2002 FIFA World Cup | 10. Return to Castle 10. Matt Hayes Fishing 


10. Hotel Giant Wolfenstein 


HIIGHBRIGHTNESS" 
jivama PTL LI oto 


by iiyama 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: 
Jaká počítačová hra je podle vás nejvhodnější pro přepracování do filmové podoby? 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


ETIKET OE EE TE E E 


E 


i 


x- - 
Užaslého kochání líbivým okolím si moc neužijete. 
Než se nadějete, dojde k nečekanému souboji. 


Tdus 
Kimahrá 
LuTu 


Litý souboj v plném proudu 
Hlavně zachovat klid 


DZO 
"A5 MPSE 


380 


MP 


MP 


dyž dva říkají to- 
K též, nemusí to být vždy 

totéž. Anebo jinak: Když se dva 
pravověrní pécéčkáři baví o RPG, 
můžete vzít jed na to, že mají na mys- 
li sérii Diablo, případně Baldur's 
Gate. Pro majitele šedivých a černých 
skříněk s logem Sony bude inkrimino- 
vaná zkratka provždy spjata se dvou- 
slovným zaklínadlem Final Fantasy. 


efekt zasáhl i zhýčkané evrop- 
ské publikum proslulé svou 
okázalou ignorancí čehoko- 
liv „jinakého“, Osmý díl byl 
oproti „mangovské“ se- 
dmičce poněkud civilnější, 
což ovšem vzápětí napravilo 
deváté pokračování se silně 
pohádkovým nádechem. Nyní 
konečně přichází netrpělivě oče- 
kávané desáté pokračování a posel- 
ství této recenze má jediný smysl, Sro- 
zumitelně vám tlumočit prostý fakt, že 
Final Fantasy X je jednou z nejlepších 
her (ne-li vůbec nejlepší), které si mů- 
žete (nejen) na PS2 zahrát. 

Příběh je natolik silný, že by FF X 
bez větších problémů obstála coby čis- 
tokrevná adventure. Nic takového však 
nehrozí: i přes některé změny a vylep- 


Příběh je natolik silný, Že by hra bez problémů 
obstála i jako čistokrevná adventure. 


A toi navzdory tomu, že na PlaySta- 
tionu si tato sága odbyla premiéru až 
svým sedmým pokračováním. Počátky 
séne sahají do dřevních dob prvních 
domácích zábavních systémů společ- 
nosti Nintendo (konkrétně NES/Fami- 
com, Game Boy a SNES), ovšem oprav- 
dového věhlasu a popularity se jí do- 
stalo právě na PSX. Omezenou kapaci- 
tu cartridge nahradily tři CD nosiče, 
a autoři tak konečně mohli svět Final 
Fantasy přiblížit hráčům jinak než v jed- 
noduché bitmapové grafice. Osvědče- 
ný herní mechanismus sestávající z pu- 
tování po podivuhodných krajích, 
plnění rozličných úkolů a v neposlední 
řadě tahových soubojů s náhodně se 
objevujícími nepřáteli byl obohacen 
o působivou vizuální stránku (zejména 
úchvatné videosekvence) a výsledný 


šení zůstává desítka věrná odkazu 
svých předchůdců. Hlavním hrdinou je 
tentokrát rozpustilý blondáček jménem 
Tidus a všechny nitky působivého pří- 
běhu vedou k okouzlující dívence Yuně. 
Kdo by měl obavy z pokleslé love story 
hollywoodského typu, může si s úlevou 
vydechnout. Scénáristé se patetické kli- 
šovitosti úzkostlivě vyhýbají a emočně 
silné situace dávkují velmi pečlivě. 
V důsledku toho si nevratně získají vaše 
city a nepochybuji o tom, že při ob- 
zvláště dojemných scénách uroní něja- 
kou tu kroupu nejeden ostřílený a otrlý 
hráč charakteru tvrdého a slovníku ne- 
vybíravého, 

Od nejčastěji kritizovaného systé- 
mu náhodně generovaných soubojů 
probíhajících na tahy upuštěno nebylo, 
takže nepřátele stojící vám v cestě ni- 
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> nem ani aleka nejpodivnějším 
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čterýr e setkate. 


kdy dopředu nevidíte a nemůžete se na 
nadcházející potyčku předem připravit. 
Vzhledem k tomu, že k šarvátkám s růz- 
ně silnými i početnými skupinkami ne- 
přátel nedochází v rozpětí několika mi- 
nut, ale vteřin, po čase si osvojíte jakési 
předvídací tušení a atmosféru perma- 
nentního napětí mezi boji budete vní- 
mat jako naprosto samozřejmou. Jinak 
ale ovládání i celkový herní systém byly 
značně zjednodušeny a zpřehledněny. 
U každé postavy je na první pohled pa- 
trné, pro jakou taktiku a způsob boje ji 
její schopnosti předurčují. Atlet Tidus 
excelentně mává svým mečem a křeh- 
ká Yuna umí vyvolávat mocné Aeony — 
jakési džiny v lahvích, které sbíráte 
v průběhu hry. Iritující systém limit bre- 
aků byl nahrazen mnohem přívětivější- 
mi a srozumitelnějšími overdrivy, při- 
čemž účinky některých z nich lze 
znásobit správně načasovaným stiskem 
příslušné klávesy. Přestože souboje 
i nadále zůstávají jedinou oblastí, k jejíž 
dokonalosti a genialitě zastávají fanouš- 
ci rozdílné názory a postoje, není po- 
chyb o tom, že v desáté F'F' jsou nejvy- 
váženější a nejzábavnější. 

FF X je prvním dílem série urče- 
ným výhradně pro PS2, čemuž odpoví- 


m 


dá úroveň technického 

zpracování. Přestože 

výkonnostní potenciál 

černé skříňky nebyl vy- 

užit zcela bezezbytku, 

pohled na obrazovku je 

velmi impresivní. Autoři 

se mohli konečně oprostit 

od předrenderovaných pozadí 

s naklíčovanými charaktery a vytvoři- 

li vlastní trojrozměrný engine, v němž 

se můžete relativně volně prohánět 

a kamera inteligentně krouží okolo vás. 

Je poněkud zarážející, že i když vaše 

družina čítá několik členů, s výjimkou 

bojů vždy vidíte pouze lídra Tiduse. 
Vizuální ztvárnění nezvykle rozsáh- 

lého a rozmanitého herního světa lze 

označit jako hezké až líbivé, což ovšem 

neplatí pro neinteraktivní videosekven- 

ce. Ty patří suverénně k tomu nejlepší- 

mu a nejpompéznějšímu, co se kdy na 

renderovacích farmách grafiků a ani- 

mátorů urodilo a svou kvalitou několika- 

násobně překonávají celovečerní CGI 

snímek Final Fantasy: Esence života. 
Ozvučení již tradičně exceluje na 

pozadí veškerého dění a chytlavost jed- 

noduchých hudebních motivů podbar- 

vených nápaditými aranžemi si při hraní 


ani neuvědomíte — v kombi- 
naci se vtahujícím příběhem 
a úchvatnou podívanou ho vnímáte zce- 
la automaticky, neoddělitelně a samo- 
zřejmě. Věčná škoda, že v naší malé ze- 
mičce prakticky neexistuje obchod 
s herními soundtracky: pokud dojdete 
(stejně jako já) k závěru, že bez nahrá- 
vek z FF Xnemůžete žít, zůstává jedinou 
možností některý z internetových shopů. 
Ač to z pohledu na okolní screens- 
hoty nemusí být nijak patrné, FF' X je 
hra, která má duši. Což je v záplavě 
unyle monotónních pokračování kdysi 
úspěšných hitů a slabomyslně povrch- 
ních konverzí knižních a filmových 
předloh její největší devizou. Popsání 
všech zajímavých prvků, nezapomenu- 
telných míst a kuriózních situací by vy- 
žadovalo mnohonásobně více prostoru, 
než je omezený rozsah této recenze. Po- 
kud jste se ještě do světa Final Fantasy 
neponořili, můžete si být jisti, že vás 
zcela pohltí a ovládne. V opačném pří- 
padě nemá cenu cokoliv psát, protože 
FF Xjiž v tuto chvíli znáte lépe než vlast- 
ní obuv. 
Václav Valeš 
02G0224 


Výrobce: Sauaresoft « Vydavatel: SCEE « Multiplayer: ne * 
Podporované příslušenství: paměťová karta « Internet: 
www.sguaresoft.com/playonline/FFX/ 


Final Fantasy tak, jak ji 
známe a milujeme. Kdo jednou zkusil... 
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Dnes jsme vybírali převážně z dopisů, jejichž 
pisatelé se s námi podělili o řadu podnětů 
a názorů, které se nicméně často objevují 
i v ohlasech ostatních čtenářů. Snažili jsme 
se proto odpovídat důsledně a s ohledem na 
zájmy a přání těch, jejichž dopisy se do rub- 
riky nevtěsnaly. Současně prosíme o shovíva- 
vost všechny, kteří od nás již několik týdnů 
čekají odpověď či radu. Množství korespon- 
dence dosáhlo takového stupně, že není 
v našich silách odpovídat v rozumné časové 
posloupnosti. Stejně tak vzala za své všechna 
starší čísla, jimiž Ivan mohl v dobré vůli ob- 
darovat několik desítek šťastlivců, kteří si 
o ně s předstihem napsali. Pokud byste pře- 
sto projevili zájem si nadále některá z nich 
doobjednávat, volejte již od této chvíle vý- 
hradně telefonní číslo (02) 57 088 161-2, na 
kterém se vás rádi ujmou naši kolegové z di- 
stribuce a upřesní, který GameStar a jakým 
způsobem lze ještě takto získat. Děkujeme 
Vám za pochopení a za trpělivost. 


4, Ma 4 I 


Jak jsem dočetl poslední číslo, usoudil jsem, 
že vám budu muset něco napsat, protože to 
jednoduše nemá obdoby. Tentokrát mě 
opravdu zaujalo eXtra, a to všemi třemi tituly 
(Laru prostě žeru, UT intenzivně pařím a En- 
ge na počítači — to je něco super :-). Pokud 
jde o ostatní rubriky, ty nijak nezaostávaly. Ja- 
ko obvykle zajímavý hardware, skvělé recen- 
ze, potěšilo mě preview. 
Teď bych si rád trochu zafilozofoval. Plné hry 
— toť otázka! Osobně na nich nelpím a Ga- 
meStar bych si kupoval i bez nich. Zpočátku, 
jak byla ta velká anketa v čísle 31, jsem se ru- 
šení plné hry upřímně děsil, ale pak jsem se 
zamyslel a řekl si: Proč vlastně? Plných her, 
které hraji, je opravdu málo, vím, že to není 
lehké, sehnat kvalitní hru, proč by tedy v ča- 
sopise měla být? Je to marketingový trik a ta- 
kovým zůstane. Možná by nebylo od věci za- 
měřit příští anketu na webu na toto téma. 
Člověk nikdy neví, čeho se ještě během své- 
ho života naděje. 
A na závěr jedna dotěrná, blbá a po všech 
stránkách totálně odporná otázka. Pořád při- 
pomínáte, že potřebujete rozšířit okruh re- 
daktorů, co vlastně takový redaktor (nebo 
alespoň autor) herního časopisu musí splňo- 
vat. Prostě vyzkoušejte někam napasovat člá- 
nek na toto téma (třeba až bude herní sucho), 
a uvidíme, jaká bude odezva, no, to jsem jen 
tak plácal, neberte mě vážně. 
Hodně štěstí, úspěchu, vysokou prodejnost 
a hodně velespokojených čtenářů přeje 
Josef „Jožin“ Černotík 
suckingboyWYemail.cz 


Ahoj Jožine! 

Pokud nás paměť neklame, pak tušíme, že 
nám asi nepíšeš poprvé. Nicméně, vždy do- 
kážeš nadnést téma, které stojí za to zodpo- 
vědět i z pohledu ostatních. Co se tedy plné 
hry týče, snažíme se v současnosti v klidu vy- 
užít všechny dostupné kanály, abychom se 
dozvěděli, jak její causu vyřešit co nejlépe. 
Rozhodně nechceme jít proti čtenářům. Do- 
mníváme se však, že se s nimi určitě může- 


me poradit o celé řadě kompromisů, které se 
zde nabízejí. A pokud s nimi najdeme společ- 
nou řeč, určitě si nenecháme ujít šanci, jak 
na tomto poli postoupit o nejedén krůček ku- 
předu. V letním dvojčísle předestřeme tobě 
i ostatním leccos:z toho, Co se nám v tuto 
chvíli honí hlavou. Pokud hovoříme o absen- 
ci redaktorů; zčásti se nám za poslední měsí- 
ce podařilo tuto situaci vyřešit prostřednic= 
tvím externích autorů. Na základě ohlasů 
jsme se jak s Gef, tak i třeba s Jirkou Slád- 
kem trefili do černého. Ostatně, hledání no- 
vých talentů si dal Ivan za úkol při svém ná- 
stupu. Vzhledem ke své novinářské praxi 
však pro ně odmítá vytvářet striktní škatulky 
a sází spíše na intuici. Šanci stát sé naším 
přispěvatelem má tedy prakticky každý, kdo 
nezávazně pošle do redakce jakýkoliv text, 
který se ukáže zajímavým či jinak takříkajíc 
jedlým a stylisticky dobře ošetřeným. Vždyť 
Fish a Severin nebudou žít věčně... 


dopis mě 


Ahoj lidičky! 
Ani nevím, co mě to vlastně napadlo, že 
jsem se rozhodl vám napsat. Snad kvůli dob- 
rému pocitu, který jsem z vašeho květnové- 
ho čísla měl. Nechci tady blah, blah, blah vy- 
chvalovat váš časák do nebes, to ostatně 
dělají jiní a lépe než já, ale něco vám teda 
povím. Nechápu, jak jste to dokázali, ale 
vězte, že jste mě potichoučku, polehoučku 
konvertovali na váš GameStar z jednoho ne- 
jmenovaného plátku s více než podobným 
obsahovým zaměřením. Takže vám gratuluji 
a sobě dost neskromně taky, protože je to 
k dobru oběma stranám, co vy na to? Chvíli 
jsem přemýšlel (představte si to), a napada- 
lo mě, jestli nemáte ve svém kolektivu něja- 
kého graficko-textového hypnotizéra(ku), 
který na dálku loví nic netušící oběti, jež 
o svém budoucím (nakonec ale pozitivním) 
osudu nemají zatím ani páru. Nakonec jsem 
přišel na to, že to je hlavně díky fakt kvalit- 
ní makačce, takže plus pro vás. Jinak díky za 
kvalitní preview k Mafia: The City of Lost 
Heaven (mám dojem, že dost možná zapo- 
meneme na Kingpina) a taky za informace 
k NOLF 2 (to bude super nářez). Myslím, že 
co se obsahu a vizáže týče, měl by GameStar 
vypadat takhle furt, všechno to máte tak 
akorát, tak to nepo...! Ještě než se rozlou- 
čím, měl bych dotaz. $ kámošem nemůžeme 
(ale fakt ne) sehnat Broken Sword 2. Jednič- 
ka je moje srdeční záležitost a dvojku chci 
stihnout dohrát dřív, než vyjde nový díl, ale 
— nikde nic (bazary, zastavárny apod.). 
A když uvážím, že jsme z Hradce... To je 
zoufalost! Ví GameStar, ví? 
Už váš Tom Bajer z Hradce Králové 
timroth ©guick.cz 


Ahoj Tome! 

Je to zvláštní, ale s podobnými pocity jako 
ty se nám v posledním čase svěřují i něk- 
teří ostatní. Ano, víme, že nás mnozí za tu- 


ř 


jsem vaším čtenářem asi od 20. čísla (nevím 
to přesně, první vaše hra u mě byla F22 ADF) 
a vlastně od té doby hledám odvahu napsat 
vám.pořádný dopis, ale dopisy ve vaší rubri- 
ce (od J. Bengála a M. Ruchého) mě opravdu 
naštvaly. Nevím, co mají proti plným hrám, 
mně vělice vyhovují, i když zrovna nejsem fa- 
moušek 2D skákaček. Ale hlavně ten dopis od 
J. Bengála = myslel jsem, že dostanu infarkt, 
ikdyž mi je 15. To byl děs. Vím, každý má svůj 
mázor, ale kritizovat papír, ze kterého je GS, to 
už je buzerace. Pokud má Score lepší, ať si ho 
kupuje. Teď už se nebudu rozčilovat a kouk- 
nu na váš GS. 
1. Obálka a grafický design jsou naprosto 
skvělé, velmi se od počátku zlepšily. 
2,eXtra — tu bych vcelku i postrádal. 
8. Novinky, toť otázka. Stále ještě dosti nepře- 
hledné. 
4. Preview — velmi slušné. 


to vcelku nevinnou poznámku budou pěk- 
ně plísnit, jak to že se vůbec odvažujeme 
takhle vychloubat, když podle nich stojí- 
me za pendrek. Ale na druhou stranu, po- 
kud stojíme za pendrek, je úplně jedno, 
budeme-li se vychloubat, nebo ne. Hovo- 
říš-li pak o hypnotizérovi, nevšimli jsme si, 
že by naši autoři a Tomáš Mayer, který je 
za grafiku odpovědný, vyzařovali nějakou 
auru, která by někoho uhranula. Doufej- 
me, že se tak ani doopravdy nestane, pro- 
tože hrozí, že by pak neskončili v časopi- 
se o počítačových hrách, ale angažovali 
by je do cirkusu pro výstup mezi klauny 
a hadí ženu. (No, zase na druhou stranu, 
jezdit si po světě s Berouskem... — pozn. 
Tomáš) Spíše to bude tou makačkou, ale 
pokud se nám dostává takové odměny, ja- 
kou je čtenář s tvým přístupem k věci, dě- 
kujeme bohům i pohanským modlám, že ji 
můžeme každý měsíc podstupovat. 

Jinak k tvému natěšení se na Mafii. Fish, 
který jako jediný z nás jí byl nejenom nej- 
blíže, ale strávil s ní a s jejími autory více 
než desítku hodin, ti vzkazuje, že se 
opravdu je na co těšit. I nyní, kdy měl 
možnost zhodnotit jiný velký hit Grand 
Theft Auto 3, předpovídá Mafii ještě mno- 
hem větší budoucnost. 

A Broken Sword 2, který je mimochodem 
posvátným titulem i pro našeho Severina 
z dob, kdy ještě netušil, že z adventur bu- 
de jednoho dne recenzovat ještě tak ex- 
centrické pokusy Crya, neboť ostatních 
her tohoto žánru bude jako šafránu? Jedi- 
né, co GameStar ví, je, že odpoví asi hod- 
ně nevděčně, ale zkus pražské bazary, 
případně inzerát. Ani Ivanovi se totiž ori- 
ginální verzi této báječné hry nepodařilo 
sehnat. (Ivane, jestli chceš, mohu zapůj- 
čit... — pozn. Tomáš) Držíme ti palce, ne- 
boť sami jsme se teď asi moc nepochlapi- 
li, což? 
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5. Recenze — naprosto skvělé. Musím říci, že 
se nádherně čtou. A ty komentáře! Mohli 
byste udělat třeba anketu o nejlepší ko- 
mentář k obrázku, bylo by to příjemné 
zpestření. 

6. PSZ, toť další otázka. Na PS2 jsou jiné ča- 
sopisy, tak proč vy? Jednu stranu bych ješ- 
tě přežvejk, ale dvě?! 

7. Hudba + Multimédia — nevadí mi, ale ne- 
postrádal bych je. 

8. On-line — stačí ty dvě strany, ale chybí Ga- 
meZone. 

9. Hardware — víte, v těch termínech, co tam 
jsou, se moc nevyznám (dobře, stydím se). 
Chybí ale srovnání různých zařízení, co se 
stalo? 

10, Návody — zkuste dát návod na nějakou 

starší hru (např. Brány Skeldalu). 

11. CDI — velmi vydařené, ale místo módů 

tam zkuste dát nějaký zajímavý program. 

12. CD2 — velmi vydařené, ale 2D skákačky 

bych nemusel. Dejte tam prosím nějaké 
pěkné formule. 

Jinak se mějte dobře 

Martin Beck, martinbeck(©Aseznam.cz 

P S.: Pošlete mi prosím návod na Street Wars. 

PPS.: Nevíte, kde můžu sehnat češtinu do 

NHL 2001? 


Vítej, Martine, na stránkách GameStaru! Dě- 
kujeme za dopis, třebaže tě k němu přivedl, 
jak říkáš, náběh na infarkt. Chceme dát pro- 
stor vyjádřit se všem, a tak se snažíme uve- 
řejňovat i ohlasy svou povahou záporné či 
negativní. Chodí jen sporadicky, což nás mů- 
že těšit, ale někdy to vede také k pochyb- 
nostem, protože se tím ocitáme v jakémsi 
vzduchoprázdnu a chtě nechtě se musíme 
ptát, zda jsme opravdu tak dobří, anebo si 
nás jenom lidé přestávají kupovat a už jim 
nestojíme ani za pár nadávek. Novinář či re- 
daktor může v herní oblasti zažít jedno i dru- 
hé, a proto, třebaže ani my tebou zmiňova- 
né příklady kritiky nepovažujeme za šťastné 
(kvůli papíru si asi opravdu žádný rozumný 
člověk časopisy nekupuje), jsme přesvědčeni, 
že by měl být u nás vyslechnut každý, kdo 
hovoří k věci nebo se o to alespoň snaží. 

I. Přesto ještě chystáme překvapení... 

2. Vidíme je naopak jako výkladní skříň časo- 
pisu. Rádi bychom je proto zachovali. 

3. O další změně by musela rozhodnout vět- 
šina čtenářů, která ovšem jejich poslední 
úpravu přijala se zřejmým uspokojením. 

4. Děkujeme! 

5. Ano, opravdu o realizaci takové ankety 
uvažujeme, neboť s podobnými dojmy se 
nám svěřuje stále více čtenářů. Pouze je 
problém ten, že většinu z nich vymýšlel 
donedávna Ivan — doufejme tedy, že se 
ostatní (kromě Alenky a Gef) pochlapí a on 
neshrábne všechna ocenění. 

6. Když už jsi ale přežvejkl tu jednu... Ale 
vážně — zda ano či nikoliv se čtenářů zřej- 
mě dotážeme v anketě., 

7. Asi ti rozumíme, ale na základě ohlasů 
zhruba 60 procent čtenářů (a to není ma- 
lé číslo) máme dojem, že by většině z nich 
už asi k dnešnímu dni obě rubriky zase 
chyběly. 


8. Zvládat ji se pro hochy z GameZone uká- 
zalo časově poměrně obtížné, 

9. Budiž ti útěchou, že třeba takoví Ivan 
a Fish se v Lukášově hájemství vyznají ješ- 
tě mnohem méně :-). Srovnávací testy by 
nebyly problém, ale místa je málo a Luká- 
šových tipů a zajímavostí hodně. Zřejmě 
toto dilema zkusíme vyřešit anketou. 

10. Nemůžeme to slíbit, protože drtivá větši- 
na čtenářstva si žádá aktuality, ale občas 
jsme měli nutkání umisťovat návody ta- 
kovéto povahy na CDI. 

II. Když jiní zase touží po módech. je to 

opravdu obtížné. Co čtenář, to jiný vkus. 

12. Platí to samé jako v předcházejícím bodě, 
nicméně věz, že se snažíme měsíc od mě- 
síce uspokojit i v tomto směru opravdu 
všechny bez výjimky. 

P. S.: Pošleme. 

P. P. S.: Vzhledem k tomu, že do češtiny by- 

la oficiálně lokalizována, bylo by shánění ja- 

kékoli další pověstným nošením dříví do lesa. 


dravím redakci! 

Potom, co jsem dostal do rukou nový Ga- 
meStar a pustil si hudbu v mp3, rozhodl jsem 
se vám napsat. Předplatitelem GameStaru 
jsem již od jeho prvního čísla vydaného tady 
v ČR. Od začátku se v časopise mnohé změ- 
nilo k lepšímu i k horšímu (ve většině případů 
k lepšímu). Třeba nová obálka je nyní skvělá! 
Recenzí je v časopise velmi mnoho, a to je 
bezva. Koupil jsem si pár kusů již nefunkční- 
ho PC Gameru a v porovnání s vámi byl ten- 
to časopis dosti pozadu (a to i s CD). To, že 
nemáte plakáty, mi vůbec nevadí... Ale zato 
jsem celkem rád, že do GameStaru dáváte 
hry, které většinou chodí na mém PC (mám 
totiž dost slabé PC). Na CD1 byste mohli dá- 
vat více programů ke hře na CD2, jako jsou 
češtiny, patche atd. Pokud byste chtěli, mohl 
bych vám poslat cheaty na doplnění chybějí- 
cích cheatů ve vaší databázi na CD1 (stačí 
jen napsat). Vzhled vašeho webu je celkem 
úhledný, ale více se mi líbil předchozí vzhled, 
je to však věc názoru... Musím také pochválit 
skvělé popisky obrázků! Celkem bych hlaso- 
vat pro to, abyste rozšířili rubriku Dopisy. Ne 
moc často čtu rubriku Hudba, podle mě je to 
herní časopis a tato by tam být nemusela. Ale 
když si ji přečtu, docela se mi líbí (pochvalte 
Kateřinu Kozákovou)! Skoro vždy čtu rubriku 
Hardware, který je pro mne potěšením (po- 
chvalte Lukáše)! Zkoušel jsem přelstít ochra- 
nu CDS100.a, 


se vám pomoct tím, že na ně 
odpovím (s tátou máme totiž firmu, ve které 
é počítače a Simnoha problémy jsme 


% 


fenašlo by se někde třeba jen je 
taru z jeho začátků? 


ve s O r 
a rona 
v ČKD, můžete mi'jépo- 


Ahoj Tomáši, 

děkujeme za milou nabídku a užitečné po- 
střehy, na které se pokusíme odpovědět. Po- 
kud bychom měli něco dodat k cédéčkům, od 
minulého čísla jsme jejich kapacitu rozšířili 
o 50 MB, tedy na maximum. Věříme, že se 
nám tak nyní podaří jejich obsah ještě o ně- 
co zpestřit — i když, na základě přání čtená- 
řů budou mít samozřejmě přednost herní de- 
ma. Navýšení obsahu, pro změnu textového, 
je rovněž krok, který následně může řešit 
i rozšíření rubriky Dopisů — od podzimu by 
měl mít GameStar standardně alespoň 16 
stran navíc, z nichž bychom možná mohli ně- 
jaké přidat i dopisové rubrice. 

Pokud narážíš na PC Gamer, možná se z na- 
ší strany sluší dodat, že polovina redakce by- 
la jeho nedílnou součástí a Ivan šéfredakto- 
rem. To, že přinášel některé informace 
opožděně, byl důsledek striktní vydavatelské 
politiky a také problém autorských práv, jež 
často samotná redakce nemohla ovlivnit. Ti, 
kteří tuto zkušenost podstoupili, však na ni 
přesto vzpomínají v dobrém. 

Tvé pochvaly vyřídíme. Katku nicméně pravi- 
delně chválí Ivan... 

Jinak tvoje nabídka potenciální spolupráce, 
ať již formou cheatů nebo ČKD, nás zaujala. 
Tímto tedy zůstáváme ve spojení a s největší 
pravděpodobností se ti ozveme v rámci pří- 
prav na novou sezonu po letním dvojčísle. 

P. S.: Jestliže nám ještě někdo napíše, že si je 
jistý tím, že jeho dopis neotiskneme, pošle- 
me na něj našeho Viktora Čističe :-). 

P. S. 2: Dnes už bohužel ne. Jsou beznadějně 
vyprodána. Karel Papík a Lukáš Erben od- 
vedli dobrou práci :-). 

P. S. 3: Je to taková přehlídka starožitností 
(mluv za sebe, Ivane! — pozn. Tomáš), pomi- 
neme-li přístup Vaška Valeše, který si pravi- 
delně pořizuje přístroj vyšší třídy, aby jej 
vzápětí pozbyl v ruchu velkoměsta. Ivan je 
znám svou averzí vůči všemu, co zvoní a na 
druhém konci není nikdo, s kým chce oprav- 
du hovořit. Jeho archaický a muzeální Eric- 
sson 628 je ovšem stejně tak důkazem, jak 
neobyčejně je věrný a sentimentální... 


Odpovídali L. P. Fish, 
Tomáš Mayer a Ivan Šiler 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisy Yidg.cz 


A jamestat 
Adresa redakce: 


tar, IDG Czeci 
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nudba — 


Kateřina Kozáková 


ORBITAL WORK 
1989-2002 


ffn/Warner Music 


Work 


Bratři Phil a Paul Hartnollové se na 
desce s lakonickým názvem „práce“ ohlí- 
žejí za obdobím, během nehož vydali šest 
alb a proslavili se coby vynikající koncert- 
ní kapela, jež zavedla dnes již běžně pou- 
žívanou pomůcku: dvě malá světélka při- 
pevněná k obroučkám připomínajícím 
brýle, což později ocenili ti, kteří v přítmí 
klubů či pod festivalovou noční oblohou 
obsluhují desítky tlačítek a čudlíků. 

Kolekci Work otevírá první skladba, 
kterou kdy natočili: Chime z roku 1990, jež 
definovala jejich specifický zvuk. Phil © 
Paul si jej po celá následující léta hýčkali 
a zůstali mu věrni, čímž se vysvětluje nad- 
časovost a univerzálnost jejich nahrávek. 

Na Work dále nechybí jemňoučká 
skladba Belfast, pojmenovaná podle ir- 
ského města, kam je v roce 1991 pozval 
tehdy ještě málo známý DJ David Holmes 
Pro Orbital velmi úspěšný rok 1993 je za- 
stoupen dvěma skladbami s křehkým vo- 
kálem Kirsty Hawkshaw: Lush 3.1 a Halcy- 
on. Další ženský hlásek ve skladbách Are 
We Here? A Nothing Left patří Goldfrapp. 
A aby byl výčet osobitých Angličanek, se 
kterými Orbital spolupracovali, kompletní, 
nelze pominut ani výtečnou herečku Tildu 
Swinton, která si zahrála ve videoklipu 
k filmově laděné skladbě The Box. Ochu- 
zeni nebudeme ani o raritky: dosud nevy- 
dané Frenetic a Illuminate a ostrou verzi 
skladby Satan, kterou Orbital natočili spe- 
ciálně pro film Spawn s kytaristou skupiny 


Metallica Kirkem Hammettem. 


RŮZNÍ INTERPRETI 


Champs-Elysées Café 
Wagran/Mute CS 
Jedno z největších francouzských nezávis- 
lých vydavatelství Wagram se před časem roz- 
hodlo, že na „kavárenských“ kompilacích zma- 
puje francouzskou taneční scénu. Každý díl 
nese turisticky poněkud vtíravý název i obal, 
samotný obsah má ale ke vtíravosti daleko. 
Pokračování Champs-Élysées Café nabízí 
směs moderního jazzu, disco houseu, decent- 
ního hip hopu, chill outu a funky houseu tak, 
jak je umějí pouze ve Francii. Je to 87 minut, ve 
kterých se jemně namíchané střídají nahrávky 
radostné i melancholické, dokonale taneční, 
sexy a v neposlední řadě libozvučné. 
Vzhledem k proslulosti francouzské scény 
je pochopitelné, že se na kompilaci najde ně- 
kolik i u nás dobře známých jmen, ovšem při 
výběru skladeb nebylo měřítko popularity roz- 
hodující. Z repertoáru hvězdy labelu F-Com- 
munications Ludovika Llorcy byla vybrána re- 
mixová verze písně I Cry s vokálem Mandela 
Turnera, Kid Loco dodal remix Shinju Gumi. 
Nechybí Shazz, jehož skladba Fallin' In Love 
pochází z loňského alba Into The Light, Lau- 
rent Garnier, Bertrand Burgalat a Julien Jabre. 
Zatímco první polovina kompilace plyne 
v pozvolném tempu, rytmus se s přibývajícími 
minutami zrychluje, kvalita skladeb však zů- 
stává neměnná. Ať se to některým líbí nebo ne, 
Francouzi se prostě na současné podobě ta- 
neční muziky významně podílejí a těžko sou- 
dit, kde bychom byli, nebýt onoho proslulého 
„french touch“... 


DJ SHADOW 


The Private Press 
Island/Universal 


Před šesti lety vydal DJ Shadow — neboli Josh 
Davis, rodák z kalifornského San José — album 
Endtroducing, které se stalo čistou definicí žánru 
občas nazývaného prostě samplovaná hudba. Je- 
jím základem jsou útržky skladeb či nahrávek 
mluveného slova, nápaditě poskládané do zvuko- 
vé koláže, a nejnutnějšími nástroji jsou gramofo- 
ny a sampler. Jako taková si samplovaná hudba 
nikdy nezískala velký respekt v odborných kru- 
zích, přesto mohou být desky jako právě Endtro- 
ducing nebo v loňském roce vydaná Since I Left 
You od australských The Avalanches uznávaným 
uměleckým dílem. 


Nic v tomto smyslu se bohužel nedá říct 
o druhé sólové desce DJ Shadowa. Potvrzuje se, 
že svým předcházejícím projektem si nasadil lat- 
ku možná až příliš vysoko. 

Na albu The Private Press zní převážně in- 
strumentální hip hop, který občas vystřídají 
skladby úmyslně zmatených žánrů se zběsilou 
strukturou, jejichž význam mi popravdě řečeno 
uniká. Jinak má album klasické atributy samplo- 
vané muziky: praskavý zvuk vinylové desky, funky 
basovou linku, hutné bicí i křišťálově čistý zvuk 
klavíru a především scratche, o které se stará 
sám DJ Shadow (mimochodem jako DJ vystupuje 
už neuvěřitelných 17 let). K takovýmto deskám 
pochopitelně patří odhalování tajně použitých 
samplů a mezi ty nejkurióznější na The Private 
Press jistě patří úvodní pasáž z El Condor Pasa 
od dvojice Simon © Garfunkel. 


, 


DOT ALLISON 


We Are Science 
Mantra/Mute CS 


piny Mercury Rev. 


Pro Dot Allison začalo všechno rokem 1991, kdy se skupinou One Dove vydala pověstný 
singl Fallen. Šest následujících let se Dot Allison prala s pověstí „té z One Dove“, až vydala 
svůj sólový debut Afterglow, spadající do škatulky — řekněme — alternativní pop. 

Nyní se tato blonďatá kráska s vokálem příjemně položeným na dechu vrací s deskou, na 
níž se podle vlastních slov pro inspiraci vrátila do roku 1988, kdy ještě coby studentka na- 
vštěvovala čtyři noci v týdnu raně houseový klub Black Market v Glasgow. Pro Dot Allison by- 
la elektronická hudba vždycky v popředí jejího zájmu, ale probudit k životu retro sound kon- 
M ce 80. let a dát mu velmi současnou podobu jí pomohl až producent a odborník na slovo vza- 
m tý Keith Tenniswood z Two Lone Swordsmen, příznačně přezdívaný Radioactive Man. 

Temná a těžká nálada, jaká před nějakými 15 lety pravděpodobně panovala v britských 
klubech, vycházející z chladného electro soundu se syrovým rytmem, je cosi úplně nového 
v repertoáru Dot Allison a nutno dodat, že jejímu naprosto nekontroverznímu, spíš svůdnému, 
vokálnímu projevu tato poloha sedí. Přesto dává posluchačům vydechnout ve více akustic- 
kých skladbách s vřelejší atmosférou, které Dot Allison natočila s kytaristou a bubeníkem sku- 
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tím, jak si filmy v přetlaku konzumu stále 

častěji vynucují zrůdné pentle typu „pres- 
potřeba ta vatová slůvka dokázat nějakým či- 
nem. Zatímco v biografu nám po zhlédnutém 
představení mohou nabídnout leda tak ještě je- 
den pytlík popcornu, stříbrnému nosiči pro do- 
mácí kino to vrásky nedělá. Vysokokapacitní 
drážky DVD totiž snadno pojmou „bonusy“ či 
„speciály“, které divákovi předkládají příslušný 
kontext, aniž musel učinit víc než pár prostocvi- 
ků s ovladačem. Společnost Digital Media Pro- 
duction, která se výrazně zasloužila o podporu 
formátu DVD u nás, se těmto multimediálním 
moučníkům věnuje dlouhodobě a s úspěchem 
je vyvíjí zejména pro západoevropský trh. První 
systematičtější počin týkající se snímků domá- 
cích předvádí nyní kolekcí pěti DVD s názvem 
Jan Svěrák 1991-2001. 
Byť nás každoroční udílení Českých Ivů pře- 
svědčuje o tom, že náš filmový rybník je hod- 
ně mělký a že režisérovi stačí šikovně se trefit 
do kolegovy pauzy (když ten zrovna shání pe- 
níze na nový snímek), aby byla skleněná plas- 
tika šelmy za počin roku jistá, nutno uznat, že 
mezi současnými filmaři stěží najdeme osob- 
nost, jež by měla na takovou benefici větší ná- 


rok. Dvojnásobný držitel sošky amerických 
akademiků (studentské za Ropáky a regulérní 
za Kolju v kategorii neanglicky mluvících fil- 
mů) se v posledním desetiletí, podporován 
scénáři svého otce, štábem špičkových exper- 
tů a poslední dobou i zámožnými zahraničními 
producenty, stal zvučným vývozním artiklem. 
V bonusových stopách všech jeho pěti celove- 
černích snímků samosebou najdeme běžné 
DVD vymoženosti: od trailerů neboli „dráždi- 
čů" přes dialogy k cizojazyčnému ovládání 
disku a zkratky k pamětihodným scénám až 
k dokumentům, které buď přehrají klasický 
středometrážní „film o filmu“ a historky z natá- 
čení trikových scén, anebo domixují hlasy tvůr- 
ců k vlastnímu snímku, takže pak uslyšíme po- 
drobné komentáře skoro ke každému obrazu. 
Pokud však médium místo do přehrávače za- 
ložíme do počítače s DVD mechanikou, zpří- 
stupní se nám části DVD-ROMu vyžadující 
myš a klávesnici a pojaté v duchu klasických 
multimédií, ve kterých se programátor Jan Bu- 
riánek přidržel ducha konkrétního filmu. 

V Obecné škole (1991) najdeme tedy vedle 
mystifikačních Ropáků a profilů herců i štábu 
rovněž jedno archivní školní tablo a sadu foto- 


multimédia 
DIGITÁLNÍ SVĚT ZA KAPACITOU AKUMULÁTORU 


p" 


JAN SVĚRÁ 


(*1965). 


Nepočítáme-li české tvůrce Formanova Amadea, našlo by se u nás pět sošek Americké filmové akademie ve vlastr 


režisérů. Dva Oscary má totiž ve vitríně Jan Svěrák. 


grafií z alba režisérova dědečka Františka Svě- 
ráka, takto pracovníka elektrické rozvodny 
Praha-jih. Vzpomínky na čas škamen korunu- 
je pak interaktivní diktát, očividně inspirovaný 
televizními češtinářskými agitkami Svěráka se- 
niora, který se ve snaze přiblížit záludné partie 
našeho pravopisu nebojí zajít ani do veřejného 
domu. Parodická groteska o ztrátách a nále- 
zech životní energie Akumulátor 1 (1994) se 
asi dala dramaturgicky využít nápaditěji, ale 
také tady dostaneme k archivním materiálům 
nádavek: prostorovou Pohádku o princezně 
Jasněnce, kterou Luftbaba zaklela v želvu. Níz- 
korozpočtová road-movie Jízda (1994) si na 
cestě za místem „kde se dobře kouří, kde ost- 
ré slunce do nápojů nepíchá“ vypomáhá nejen 
dvěma klipy, ale také interaktivní mapou. Kro- 
mě toho, že nám DVD Kolja (1996) připomene 


SPECIAL 


HLAVNÍ NABIDKA 


kamerovou zkoušku malého Andreje Chalimo- 
na, udělá také něco pro rozvoj našeho kraso- 
ducha, když nás přiměje k tomu, abychom po 
něm opakovali jednoduchý hudební motiv za- 
hraný na struny Loukova violoncella. A podob- 
ně je i k nejdražšímu filmu naší kinematografie 
Tmavomodrý svět (2001) závěrem připojen 
kvíz, v němž mají řešitelé rozpoznávat spitfiry, 
messerschmitty a další ocelové ptáky v akci, ji- 
nak nebudou vpuštěni na trojrozměrnou letec- 
kou přehlídku. 


Přestože si tyto kratochvíle nekladou ambice 
„opravdových“ multimédií, poskytují titulu jem- 
nou přidanou hodnotu i miloučké zpestření. Je 
sice nabíledni, že se po několika vyzkoušeních 
stanou pro majitele historií, ale takový bývá ko- 
neckonců úděl všech výukových nebo herních 
titulů poté, co jsou cvičení rozlousknuta a ad- 
ventury dopařeny. Pro stagnaci na českém trhu 
s CD-ROMy, která trvá už druhým rokem, necht! 
však fungují také jako nenápadná nápověda, ku- 
dy by se napříště mohly ubírat nápady nedoce- 
něných tvůrců, Sociolog Neil Postman sice va- 
ruje, že film je vydatným pomocníkem na naší 
cestě „ubavit se až k smrti“, leč básník Christian 
Morgenstern zase podotýká, že „smích a úsměv: 
jsou brány, jimiž se dá do člověka propašovat 
mnoho dobrého“. 
Petr Matoušek] 
02G0226 
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Drastický propad cen procesorů — to je v oblasti hardwaru nejvíce dis- 
kutované téma posledních týdnů. Ceny čehokoliv pod hranicí 2,26GHz jsou 
na neuvěřitelně nízké úrovni. Je tedy ideální čas pro upgrade? Pokud jej po- 
třebujete, pak rozhodně ano. Pokud vás ale starý Celeron 533 netlačí nebo 
jste s výkonem svého PC spokojeni, můžete také počkat — nejspíše ale až na 
konec roku, kdy nás podle všeho čekají další významné změny cen a sku- 
tečně převratné novinky. Ty dosavadní — tedy Athlon XP P4 Northwood, Ge- 
Force4, nové čipové sady Intelu, základní desky s podporou 533MHz FSB a 
v neposlední řadě Celeron s jádrem P4 — už tu všechny jsou. O těch po- 
sledně jmenovaných (a nejen o nich) si můžete přečíst v tomto GS 


Lukáš Erben 
lukas erbenAidg.cz 


Procesor: 

AMD Athlon 1,33 GHz 

Intel Celeron 1,7 GHz 
Chladič 

Základní deska: 
Microstar KT3 Ultra-C (OEM) 
Abit BD7 II 4 150 
Pamět: 

256 MB PC2700 DDR CL2 
256 MB PC2700 DDR CL2 2 150 
Pevný disk: 

Seagate Barracuda IV ATA, 
40 GB 

Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 
Grafická karta: 
GeForce4 MX440 OEM 
DVD-ROM: 

NEC DV5800A 


Procesor: 
AMD Athlon XP 1,53 GHz/1800+ 4 741 


Intel Pentium 4 1800A MHz 7 620 


Chladič 700 
Základní deska: 


Abit KX7-333 4 900 
Abit BG7 5 900 
Paměť: 

256 MB PC3200 DDR CL2,5 


256 MB PC3200 DDR CL2,5 334 
Pevný disk: 

WD 800JB, 80 GB, 7200 rpm, 
8MBc. 

Zvuková karta: 

SB Audigy OEM 
Grafická karta: 
Leadtek GeForce4 Ti4200 
DVD-ROM: 
Pioneer 1068, 16x 
CD-RW: 

Teac W540E (40/12/48) 


Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš PS/2 300 | Myš Logitech Pilot Optical 900 
Repro Creative FPS 1600 Repro Creative Insp. 5300, 5.1 3160 
OEM 1 850 | Modem ISDN interní PCI 2500 
Skříň Avance A006 300W P4 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W | 4070 
Floppy 3,5“ 400 | Floppy 3,5" 400 
Cena (AMD Ath. 1,33 GHz) 23 821 | Cena (AMD Athlon 1800+) 46 412 
Cena (Intel Cel. 1,7 GHz) 24355 | Cena (Intel P4 1,8A GHz) 50291 
Monitor: Monitor: 

19“ Hyundai IOF910, Flat 11 400 | 19“ iiyama VM Pro 454 17 400 


Cena vě. DPH a monitoru 35 221 
Cena vě. DPH a monitoru 35 755 
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Cena vě. DPH a monitoru 63 812 
Cena vě. DPH a monitoru 67 691 


Významnost role čipsetu — 
zejména jeho vliv na výkon, sta- 
bilitu a rozšiřitelnost PC — jsme 
obsáhle zmínili již v první části 
našeho přehledu čipových sad 
Jistě nám tedy odpustíte, když 
protentokrát tuto pasáž přesko- 
číme a rovnou přejdeme k plat- 
formě AMD samotné 


Zapomenutý Slot A 

Procesory AMD Athlon se obje- 
vily již před třemi lety — tehdy 
ovšem v provedení Slot A, bale- 


Stejně jako minule i tentokrát nalezne- 
te na našem CD v sekci CDStar podrob- 
ný srovnávací přehled všech dostup- 
ných čipsetů pro platformu AMD ve 
formátu XLS. 


né v pouzdře ne nepodobném 
typu SECC, které používal Intel 
pro procesory Pentium II a prv- 
ní modely Pentia III. Jak možná 
mnozí z vás pamatují, pouzdro 
obsahovalo kromě procesoru 
též paměť cache druhé úrovně, 
a daný způsob „balení“ byl tedy 
nezbytný. Tato první generace 
procesorů Athlon (frekvence se 
pohybovaly v rozmezí 500—750 
MHz) ovšem nebude v našem 
přehledu pokryta — zejména 
proto, že takovéto systémy jsou 
dnes k nalezení pouze v baza- 
rech, a i tam je jejich výskyt po- 
měrně vzácný. Nehledě na to, 
že co do stability a kompatibility 
s různými grafickými kartami 
nebyly první základní desky pro 
Athlony právě nejspolehlivější. 
Bylo to až jádro Thunder- 
bird s integrovanou cache pa- 


mětí, které přineslo Athlonu 
a taktéž jeho odlehčené variantě 
Duron obrovskou popularitu. 
Raketový nástup nových proce- 
sorů ovšem zpomalil nedosta- 
tek základních desek s kvalitní- 
mi čipsety pro patici Socket 
462, kterou procesory AMD 
používají dodnes. Situace se za- 
čala výrazně zlepšovat až na 
přelomu roku 2000/2001, kdy 
bylo uvedeno mnoho nových, 
výkonnějších čipsetů, zejména 
pak těch s podporou DDR pa- 
mětí. V současné době je nabíd- 
ka více než dostatečná a vybrat 
si lze jak z levných typů urče- 
ných pro nenáročné využití, tak 
1 z velmi výkonných a stabilních 
platforem, jako je například 
nForce 420/415. 


DDR: Základ rychlého 
PC s Athlonem 

Při koupi základní desky pro 
procesor AMD (bez ohledu na 
to, zda se jedná o Athlon, Duron 
či Athlon XP) byste vždy měli 
preferovat typy, které podporují 
paměť DDR. V případě Athlonu 
XP hraje rychlá paměť pochopi- 
telně významnější roli než u re- 
lativně nenáročného Duronu -— 
zde však kvalitní DDR pamět 
a moderní základní deska výraz- 
ně usnadňují budoucí upgrade 
na Athlon XP Obloukem se vy- 
hněte také starším modelům 
čipsetu VIA KT266, které nabí- 
zejí nižší výkon než KT266A či 
KT333. Pokud hodláte koupit vý- 
konný procesor (XP 1800+ a vý- 
še), měli byste vždy investovat 
do značkových desek, osaze- 
ných kvalitními komponentami 
(zejména kondenzátory), a tak- 
též do kvalitních prostorných 


skříní se silným zdrojem (mini- 
málně 300, raději rovnou 350 W) 
— ideální jsou zejména skříně 
certifikované pro Pentium 4. Ja- 
ké čipsety by neměly ujít vaší 
pozornosti? Vedle poměrně po- 
pulárních VIA KT266A, KT333 
a nového KT333A je to zejména 


nVidia nForce 415, který nabízí 


téměř bezkonkurenční stabilitu 
a velmi solidní výkon (vyžaduje 
ovšem značkovou paměť DDR), 
nebo čipsety SiS 735 a 745, kte- 
ré mají velmi zajímavý poměr 
cena/výkon. Při koupi pamětí 
doporučujeme upřednostňovat 
značkové moduly (Kingmax, 
Samsung, Micron) s rychlostí 
CL2. U čipsetů KT333 a SiS745 
pak paměti DDR 333 CL2 
nebo CL2,5 


Čemu se vyhnout 
Rozhodně nekupujte desky 
s čipsety VIA KT133 či AMD750 
— šlo by bezesporu o staré skla- 
dové zásoby. U desek se starší- 
mi čipsety (KT133A apod.) se 
ujistěte, zda s novou verzí BIO- 
Su podporují procesory Athlon 
XP abyste si neuzavřeli případ- 
nou cestu ke snadnému a levné- 
mu upgradu. Existuje též mno- 
ho čipových sad s integrovanou 
grafikou, ovšem s výjimkou 
nForce 420 žádná z nich nedo- 
stačuje ani na příležitostné hra- 
ní. Z tohoto důvodu nemá smysl 
o jejich pořízení uvažovat 


Ali MagilK 1 

Jeden z prvních s462 čipsetů 
pracujících s DDR pamětí není 
příliš rozšířen a rozhodně neosl- 
ní svým výkonem či vlastnostmi 
Setkáte se s ním nejspíše ve vý- 
prodeji či v nejlevnějších sesta- 
vách. Jen stěží byste ale kromě 
nízké ceny našli jediný pádný 
důvod, proč zvolit právě jej 


AMD 750/760 

750 byl vůbec prvním čipsetem 
pro Athlony a jako takový měl až 
nepříjemně mnoho neduhů, z m 
chž jmenujme například nekom- 
patibilitu s některými grafickými 
kartami. AMD nikdy nemělo am- 
bice stát se předním výrobcem 
čipsetů a jedinou úlohou sedm- 
setpadesátky bylo poskytnout 
alespoň nějakou platformu pro 
výrobu základních desek. Oproti 
tomu model 760 představený na 
přelomu let 1999/2000 patřil ve 
své době mezi nejlepší čipové 
sady pro Athlon. Jeho jedinou ne- 
výhodou je nepříliš bohatá výba- 
va a dnes již poněkud zaostávají- 
cí výkon ve srovnání 
s konkurenčními výrobky. Výroba 
mainboardů se sedm set šede- 
sátkou byla ukončena na konci 
loňského roku, a tak na ně prav- 
děpodobně narazíte spíše v ba- 
zarech či výprodejích 


ATI Radeon IGP 320 
Varianta Radeon IGP pro proce- 
sory AMD byla sice ohlášena již 
počátkem roku, zatím však po ní 
není ani vidu ani slechu. Čipset 
samotný ostatně nevypadá díky 
SDR pamětem příliš oslnivě 
a bude zjevně určen pro levné 
kancelářské a domácí sestavy 
Zajímavě se jeví snad jenom 
podpora USB 2.0. Prozatím se 
má celá situace tak, že ATI smě- 
řuje svůj Radeon IGP zejména 
k procesorům Pentium 4 a Ce- 
leron 


nVidia nForce 
420D/415D 

První čipová sada společnosti 
nVidia, představená na sklonku 
minulého roku, se na trhu pro- 
sazuje pomalu (nForce je použí- 
ván především pro značková 
PC zahraničních výrobců), a to 
1 přesto, že exceluje v několika 
oblastech. Vedle velmi solidní- 
ho výkonu (nejedná se o abso- 
lutní špičku, ale nForce stále 
patří mezi nejvýkonnější) je to 
zejména bohatá výbava — inte- 
grovaný zvukový procesor, AC3 


Šest otázek, které byste měli položit vašemu prodejci, by vám mělo pomoci předejít ne- 
příjemným překvapením spojeným s neznámou či nekvalitní základní deskou. Pokud 
na některou z nich není schopen odpovědět, obratte se raději někam jinam! 


4. Jaký typ grafické karty je v PC 
instalován? 

Je dobré zjistit, zda se nejedná o grafiku 
integrovanou, případně jaká je přesná 
konfigurace grafické karty — jen GeFor- 
ce4 MX existuje ve třech různých vari- 
antách, výrazně se od sebe lišících 


svým výkonem! 


2. Jaký druh operační paměti je použit? 
Tuto informaci lze odvodit z čipsetu, mě- 
lo by vás každopádně zajímat, o jaký typ 
a rychlost se jedná (víz tabulka na CD), 
případně kolik modulů jaké velikosti 

a rychlosti (např. PC2100/2700/3200, 
rychlost CL) je osazeno. 


3. Jaká základní deska a čipset jsou 

? 
Pokud si kupujete počítač renomovaného 
zahraničního výrobce, bude možná vy- 
baven speciálním typem desky — i v tu- 
kovém případě je ale dobré znát alespoň 
typ čipsetu. Nejlepší je dát přednost 
značkovým tuzemským počítačům, vy- 
baveným značkovými základními des- 
kami standardního formátu ATX (Abit, 
Asus, MSI, Soyo, Intel apod.), které se 


vyznačují nejlepší podporou a kompati- 
bilitou. 


4. Typ zvukové karty nebo zvukového 
zařízení? 

Zvuková karta integrovaná přímo na zá- 
kladní desce ještě nemusí znamenat ka- 
tastrofu. Pokud se ale jedná o kodek 
AC'97, budete si asi muset pro pořádné 
hraní i poslech hudby dokoupit plnohod- 
notnou zvukovou kartu — ta ovšem vy- 
žaduje volný slot PCI. 


5. Přesný druh procesoru (typ jádra, 
patice)? 

Údaj Pentium 4 2 GHz mnoho neříká. 
Jedná se o jádro Willamette, nebo North- 
wood? Patici s423, nebo s478? Rozdíl 

v ceně může být malý, ve výkonu či roz- 


šiřitelnosti obrovský! 

6. Počet volných paměťových 

a PCI slotů? 

Dokoupení zvukové karty, řadiče, výmě- 
na grafické karty, rozšíření RÁM — to 
vše vyžaduje přítomnost volných slotů. 

U nového PC je dobré mít volné alespoň 


2—3 PCI sloty a 1—2 sloty paměťové. 
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kódování, LAN a grafické jádro 
GeForce4 MX. NForce taktéž 
vyniká vysokou © stabilitou 
a kompatibilitou — podle našeho 
názoru je to nejstabilnější Čip- 
set pro procesory AMD vůbec. 
O něco kratší dobu je na trhu 
levnější varianta 415D, která má 
deaktivováno grafické jádro, 
z hlediska výkonu je ale jinak 
přinejmenším shodná s typem 


Jedinou nevýhodou je poněkud 
nekonzistentní kvalita (tj. nijak 
excelentní stabilita a kompatibili- 
ta) mainboardů s těmito čipsety, 
poměr cena/výkon je ale výbor- 
ný. Pokud hledáte levnou základ- 
ní desku do herního PC a nebojí- 
te se řešit případné konflikty 
(formou nahrání nového BIOSu 
apod.), uvažujte například o mo- 


delech ECS K7S5A či K7S6A. 


420D. Další původně oznámené 
typy 220, 220D a 420 se na trhu 
zatím neobjevily. Jedinou nevý- 
hodou desek s čipsety nForce 
420D/415D zůstává o něco vyšší 
cena a nutnost použít kvalitní 
DDR paměti — pro maximální 
výkon pak v párech po dvou 
shodných typech (pro 256MB 
tedy 2x 128MB modul). 


SiS 73x/74x 

Společnost Silicon Integrated 
Systems se z druhořadého vý- 
robce levných čipsetů v minulém 
roce vyšplhal mezi hlavní inová- 
tory, a to zejmé- 
na díky čipsetu 
SiS 735. Starší (s 
modely 730/733 
dnes již praktic- 
ky neseženete, 
ostatně nejsou 
zajímavé ani vý- 
konem, ani výbavou. Hlavní devi- 
zou modelu SiS 735 a novějšího 
SiS 745 je výborný poměr ce- 
na/výkon. Čipsety 735 a 745 pat- 
ří mezi výkonnější a zároveň bez- 
konkurenčně mezi ty nejlevnější. 
Pozoruhodné je jistě i řešení celé 
čipové sady v jediném pouzdře 
či standardní podpora LAN. 
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VIA KT133/266/333 

Bezesporu nejrozšířenější 
(a první vcelku použitelné) čip- 
sety pro Athlon nabídla v roce 
1999. VIA v podobě KT133 
a 133A. Zejména KT133A se stal 
pravděpodobně nejrozšířeněj- 
ším čipsetem pro Socket 462 
a prodává se dodnes. Bohužel, 
na základě zkušeností musíme 
konstatovat, že čipsety VIA ne- 
jsou bezproblémové. Přestože 
u novějších modelů se situace 
postupně zlepšuje, mnohé pro- 
blémy (jako konflikty s kartami 
Live! či vadná implementace 
PCI | dlouho 
přetrvávaly či 
přetrvávají. 
Přesto jsou KT 
266A,  KT333 
a KT333A tím 
nejrychlejším, 
co můžete své- 
mu Athlonu XP naservírovat. Po- 
kud tedy hledáte maximální vý- 
kon (a rozšiřitelnost), jsou 
nou možnou volbou — mimo jiné 
i díky přijatelným cenám. Pře- 
devším pak nejnovější čipset 
KT333A spolu s připravovaným 
KT400A jsou zajímavé díky pod- 


Athlon XP 2000+, 256 MB, GF4 Ti 
Serious Sam 2, 640 x 480/32 - max. 


VIA KT266A 


(ET AA 


80 100 120 140 160 


Výsledky jednotlivých základních desek se stejným čipsetem se pochopitelně mohou lišit 
v rozmezí několika procent, tento graf ale alespoň zhruba ukazuje, do jaké míry ovlivňu- 
jí čipsety výkon PC. Povšimněte si zejména propastného rozdílu mezi nejrychlejšími 
KT266A, KT333 a nForce420 a stařičkým KT133A s pamětí SDRAM — rozdíl činí zhruba 
30%! Je sice pravdou, že ve vyšších rozlišeních bývá limitujícím faktorem grafická karta, 


ale i tak je rozdíl značný. 


poře USB 2.0, ATA/133 a AGP 
8x. Naopak starší modely 
KT133A či KT266 jsou vhodné 
spíše pro kancelářské PC 
s procesory Duron či Athlon. 
VIA vyrábí mnoho dalších, mé- 
ně rozšířených variant s integro- 
vanou grafikou či s podporou 
menšího počtu PCI či DIMM 
slotů (např. KLE133 a KT133E) 
- ty se ale na trhu ve velkém 
množství neobjevují. 


Správná volba? 

Výběr nejvhodnějšího (nikoliv 
nejvýkonnějšího či nejlevnější- 
ho) čipsetu jako obvykle záleží 
na vašich požadavcích a finanč- 
ních možnostech. Pro vysoký 
výkon a maximální stabilitu by- 
chom jednoznačně doporučili 
nVidia nForce, za kterou ovšem 
musíte zaplatit o něco víc. Do- 
stanete ovšem špičkový inte- 


4. Jde mi především o výkon, nebo 

o stabilitu a kompatibilitu? 

Pokud chcete maximální výkon, je nej- 
lepší volit značkové desky, které nabíze- 
jí bohaté možnosti přetaktování a ladění 
— např. Asus, Abit či MSI. Jestliže vás 
víc zajímá stabilita a kompatibilita (což 
můžeme z vlastní zkušenosti jen dopo- 
ručit), volte osvědčené čipsety, jako je 
1850, nejlépe přímo na základních des- 
kách Intel. E 


2. Budu potřebovat mnoho slotů PCI? 
Pakliže jste si jisti, že vám postačí tři 
PCI sloty, můžete si některé značkové 
základní desky koupit ve verzi mATX — 
tedy micro ATX. Ušetříte jeden až dva 
tisíce korun a získáte obvykle prakticky 
totožné vlastnosti i výkon. 


grovaný zvuk a v případě nouze 
i použitelnou integrovanou gra- 
fiku. Pokud prahnete po co nej- 
výkonnějším a současně nejroz- 
šiřitelnějším PC, pak vaše 
potřeby nejlépe uspokojí VIA 
KT333 či novější KT333A. Jste-li 
ve vašem výběru limitováni 
omezeným finančním rozpo- 
čtem, zajímavé jsou pro vás Čip- 
sety VIA KT266/KT266A a SiS 
735/745. 

Doufáme, že jsme vám pře- 
hledem čipových sad pro pro- 
cesory AMD pomohli při rozho- 
dování o upgradu, stavbě či 
koupi nového PC. Pokud máte 
jakékoliv dodatečné dotazy či 
připomínky, můžete je zasílat na 
naši notoricky známou e-mailo- 
vou adresu ckd©Widg.cz. 


Lukáš Erben 
02G0227 


3. Jaké integrované funkce využiji? 
AC'97 je na desce herního PC jen pro 
okrasu. Oproti tomu LAN konektor se 
může hodit jak pro realizaci domácí sítě, 
tak i na nejrůznější LAN párty. USB 2.0 


ná zbytečnost, neboť ji obvykle nelze vy- 
užít ani jako sekundární. 


A. Potřebuji velkou rozšiřitelnost? 

Jak často investujete do hardwaru a jaké 
sestavy si pořizujete? Jestliže dokupujete 
komponenty postupně, měli byste usilo- 
vat o maximální rozšiřitelnost. Pokud si 
jednou za 2—3 roky postavíte velmi vý- 
konné PC, rozšiřitelnost vás (snad s vý- 
jimkou RAM či možnosti přidat další 
pevný disk) nemusí příliš zajímat. 


Počítače BRAVE BlackLine s procesorem AMD Athlon'“ XP. 
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prstotená i patra rati Mé 


* procesor AMD Duron 1,20GHz z koš 
* paměť 128 MB, (133 MHz) 
+ HDD Western Digital 20 GB, ATA 100, 5400 1 06 
« VGA 2D/3D integrovaná až 64 MB 
* CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 


Z boy sě síťová = bb PŘ 
H idi Tower, klávesnice a myš Logitec (podisěk 
BlackLine 3950 MS Windows XP Home. PO S k PR 
š indows ome uite ele ře P 
Cena 14,990,- Kč bez DPH DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další (0 e. 


procesor AMD Athlon XP 1600+ 

paměť 256 MB, (133 MHz) 
VGA Hercules Prophet 4500, TVout, 64 MB 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
CD ROM SONY 52x speed, FDD 1. M MB ; 
Zvuková karta AC 97 


ATX Midi Tower, myš, podložka 


BlackLine 61G6+ 
Software pro Vás již v ceně: 


Cena 19.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, adový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus další 


Doporučené monitory: = 
15" 4.40,- / 17" 5.630,- / 19" 7.650,- Kč be DP : 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorej 


Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 
AM D | Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 02/672 
83 777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. ProCA 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
společnost InWay, www.inway.cz. AMD, logo šipky AMD, AMD Athlon a kombinace těchto výrazů a ProCA, spol. s r.o 
OuantiSpeed jsou ochranné značky společnosti Advanced Micro Devices. V Lužích 818 Praha 4 Libuš 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft* Windows* Tel. 02/67283777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 02/67283120 


http-/Z/www.microsott.com/piracy/howtotell 


od hodných 


Není to dávno, co jsme 
chválili Intel za „obrozené“ Pen- 
tium 4 Northwood, které nejprve 
dorovnalo náskok AMD a ná- 
sledně vrátilo Intelu statut výrob- 
ce nejrychlejších PC procesorů. 
Bylo ovšem jasné, že rychlosti 
2,0 a 2,2 GHz jsou pro Northwo- 
od jen startovní čarou — ostatně 
již první pokusy s přetaktováním 
přinášely výsledky těsně pod 
hranicí 3 GHz a v případě speci- 
álních typů chlazení i nad ní. Ny- 
ní Intel uvádí na trh nové typy 
procesorů P4 na frekvencích 2,4 
a 2,53 GHz, které se mohou po- 
chlubit nejen novým rychlostním 
rekordem, ale i vyšší frekvencí 
sběrnice — která pochopitelně 
vyžaduje nové modely čipsetů, 
jež byly představeny paralelně., 

Zvýšení frekvence sběrnice 
ze 100 na 133 MHz nemusí vy- 
padat na první pohled jako velký 
skok vpřed — ovšem pouze do té 
chvíle, než si uvědomíte, že 
sběrnice procesoru P4 pracuje 
v režimu ODR (guad-data rate) — 
a že tedy změna 100/133 zname- 
ná nárůst ze 400 na 533 
MHz (133x4 je sice 
532, hodnoty jsou 
ovšem ve skutečnosti 
otevřené periody — te- 
dy 133,33 x 4— což 
je 533,32). Teoretic- 
ká datová propust- 
nost se tak zvýšila 
z 3,2 GB/s na úcty- 
4,26 
GB/s. Pro plné 
využití tohoto potenciálu 
je ale pochopitelně potřeba 
adekvátní čipset a vhodný typ 
paměti. 


Jedná se o „oprášený“ čipset Intel 850 s minimem změn, kte- 
ré mají zajistit bezchybný provoz na 133/533 MHz FSB. Pře- 
sto je to nejvýkonnější platforma pro Pentium 4, zejména po- 
kud si zakoupíte PC1066 RIMM paměti nebo paměti PC800, 
které vyšší rychlost zvládnou. 850E je určen hlavně pro ty, 

kdo hledají maximální výkon a nevadí jim dražší motherbo- 


ard a paměť, 
B45E, 845G, 845GL 


Tou největší novinkou je v případě 845E southbridge ICH 4, 
který nabízí USB 2.0 spolu se sadou „tradičních“ parametrů 
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Nové Celerony s jádrem P4 Willamette 


telné na cea 2 až 2,3 GHz. Tyto Celero- 
ny vyžadují pochopitelně základní 
desky pro Pentium 4 (což je výhodné 
zejména s ohledem na případný up- 
grade procesoru). Podrobněji se bude- 
me Celeronu 1,7 GHz věnovat v příštím 
čísle. Tentokrát pro vás máme alespoň 
jeden převzatý graf. 


Bohužel právě v případě no- 
vě | představených | čipsetů 
1850E, i845E a i845G nedopadlo 
vše zcela ideálně. Pokud jste 
četli naše hardwarové téma 
v minulém čísle, věnované prá- 
vě čipovým sadám pro P4, pak 
si možná pamatujete očekávané 
specifikace čipsetu i850E, mezi 
nimiž byl mimo jiné i southbrid- 
ge ICH4 a podpora pamětí RD- 
RAM PC1066. Až po uzávěrce 
článku bohužel Intel 
oznámil, že 
čipset 1850E 


bude (ales- 
poň ve své 
první revizi) 


pracovat | se 
starším © ICH2 
a oficiálně pod- 
poruje pouze pa- 
měti PC800. Ne- 
příjemná je zej- 
“ ména absence 
ICH4 (který podporuje napří- 
klad USB 2.0), neboť i850E s pa- 


mětí PC1066 (či pamětí PC800 


schopnou rychlosti PC1066) 
funguje sice neoficiálně, ale za- 
to velmi spolehlivě. Je pochopi- 
telně možné použít 

i paměť PC800, která 
ovšem nabízí přeno- 
sovou rychlost 3,2 
GB/s — zatímco 
PC1066 poskytuje 
4,26 GB/s — tedy 
ekvivalent toho, 
co nová Pentia 4 
dokáží využít. 

V. případě 
čipsetů i845E a i845G je 
situace opačná. Tyto čipové sa- 
dy obsahují nový southbridge 
ICH4 a pracují i nadále pouze 
s PC2100 (266MHz) DDR pamě- 
tí (2,1 GB/s) — přičemž PC2700 
či PC3200 DDR pamět je proza- 
tím podporována neoficiálně 
pouze u 845G. Na jednu stranu 
tedy dostanete USB 2.0, na stra- 
nu druhou se ovšem musíte 
smířit s mírně nižším výkonem. 


(ATA/100, integrovaný zvuk a LAN). Varianta 8456 s integro- 


vaným grafickým jádrem (Intel) disponuje lepším paměťovým 
řadičem (kvůli potřebám integrované grafiky) a v kombinaci 
s výkonnou grafickou kartou (kterou můžete osadit do slotu 
AGP) nabízí ve shodné konfiguraci mírně vyšší výkon než 
845E. Pro úplnost ještě zbývá dodat, že výkon integrované 
grafiky 845G je zhruba na úrovni GeForce2 MX200 — tedy 


vhodný spíše pro kancelářské využití. Čipset 845G existuje též 
ve variantě 845GL která disponuje pouze 400 MHz FSB a má 
některá další omezení snižující výkon a rozšiřitelnost (absen- 


ce AGP slotu apod.). GL je tedy určen výhradně pro nenáročné 
kancelářské použití a nové procesory Celeron. 


-intel pentium 4 2550 mhz 


Více než samotné proceso- 
ry jsou momentálně zajímavé 
spíše nové čipsety. Nové čipové 
sady jsou svým způsobem při- 
nejmenším stejně důležité jako 
nové modely P4, které jsou 
sice momentálně 

nejvýkonnější 
na trhu (2,4 
a 2,53 GHz), ale 
jejich základem 
je inovované jád- 
ro © Northwood, 
o kterém jsme již 
v minulosti podrob- 
něji psali. 

Všechny tyto in- 
ovace ovšem nejsou zajímavé 
jen pro nejmajetnější hráče, již si 
mohou dovolit utratit za proce- 
sor více než 20 000 Kč (P4 2,53 
GHz). Podstatné je, že systémy 
s novými čipsety 1845E, 1845C 
a 1850E (ale též i VIA P4X333 či 
SIS 645) budou snáze upgrado- 
vatelné, neboť budete časem 
moci místo Celeronu 1,7 GHz či 
Northwoodu 1,6 GHz osadit 
podstatně rychlejší procesor. 
Neopomenutelné jsou i podstat- 
ně lepší možnosti přetaktování 
formou zvýšení FSB ze 400 na 
533 MHz (některé kvalitnější 
desky to s jistými omezeními 
umožňují již nyní). Pentium 
4 1,6A, 1,8A a 2,0A jsou tak ide- 
ální volbou pro ty, kdo hledají vý- 
konné a spolehlivé konfigurace 
(s případnou možností přetakto- 
vat procesor) a neodradí je o ně- 
co málo vyšší cena. 

Lukáš Erben 
02G0228 


Zatímco v EU a Spojených 
státech byly již před třemi či 
čtyřmi lety v prodeji například 
4.1 reprosoustavy Videologic 
Scirocco Crossfire či Klipsch 
ProMedia v.2-400, první vlaštov- 
kou na našem trhu se před ne- 
dávnem staly výkonné, ale bohu- 
žel poněkud drahé MegaWorks 
510D od Creative. Krát- 
ce poté ale u nás 
začal Logitech di- 
stribuovat své 
Z560 — jednu z nej- 
výkonnějších re- 
prosoustavu pro „ 
PC na našem trhu. "© 
Z560 ovšem neexcelují pouze 
400 W síly, ale též v certifikaci 
THX, která by měla zaručovat 
velmi vysokou kvalitu a věrnost 
zvuku. Z560 je čtyřkanálová (4.1) 
reprosoustava určená pro zvuko- 


logitech Z 


vé karty se dvěma analogovými 
stereo výstupy. Právě absence 
vstupu 5.1 a pátého, středového 
reproduktoru je asi tou hlavní 


nevýhodou, kterou lze vý- 
robku vytknout — skalní přízniv- 
ce DVD zřejmě bohužel nena- 
dchnou. Jinak se ovšem jedná 
o reprosoustavu par excellence 
(bráno měřítkem PC), sestávají- 
cí ze čtyř satelitů o výkonu 4x 
53 W, vybavených bassreflexem 


560 


a ozvučnicí s hliníkovým středo- 
vým hrotem. Rozměrný subwoo- 
fer vyzařuje do strany maximální 
výkon 188 W. Veškeré ovládání 
se provádí pomocí malého sto- 
jánku, který je nejpohodlnější 
postavit vedle monitoru — dálko- 
vé ovládání byste bohužel hle- 
dali marně 

Poslechový test nás doslova 
srazil ze židle — jak špičkovou 
kvalitou zvuku bez ohledu na 
zdroj a styl, tak 
ohromným vý- 
konem. Projev 
sice není zce- 
la © neutrální, 
přesto se před 

Z560 musí sty- 
dět i MegaWorks 
510D, zejména s ohledem na 
bezmála dvojnásobnou cenu. Ja- 
kýkoliv práh výraznějšího zkres- 
lení leží daleko za hranicí de- 
strukce většiny panelových bytů 
— snad i proto bychom repro- 
duktory doporučili s spíše těm, 
kdo žijí v rodinném domě, ve 
sklepě či na samotě. 


Logitech Z560 nabízejí bez- 
mála perfektní zvuk za velmi zají- 
mavou cenu. Jedinou nevýhodou 
zůstává absence 5.1 vstupu, stře- 
dového reproduktoru a dálkového 
ovládání. Tyto problémy by měl vy- 
řešit nový 5.1 model připravovaný 
na druhé pololetí tohoto roku. Do 
té doby pravděpodobně budou 
Z560, s ohledem na kvalitu jejich 
zvuku a cenu, nejlepší hi-end PC 
reprosoustavou na našem trhu. 


Lukáš Erben 
02G0229 
Hi-end PC reproduktory za bezmála 
lidovou cenu 
super zvuk a výkon 
-výhorná cena 
pouze čtyřkanálové 
Logitech 
www.logitech.cz 
Cenu: cea 10 000 Kč (vč. DPH) 


: UN BE o VE 


BENEŠOV 91,7 FM ČESKÁ LÍPA 96,9 FM 
ML.BOLESLAV 94,8 FM 


Za svůj vzhled ovšem Modré 
peklo nevděčí umu renomované 
designérské školy, jak tomu bývá 
u výrobních řad některých „zave- 
dených“ značek. Výrobní tajem- 
ství nese v tomto případě název 
Chieftec DX-01BLD a nejedná se 
o nic jiného než o kvalitní a velmi 
pěkně provedenou middletower 
skříň z produkce stejnojmenné 
tchajwanské společnosti. 

Působivý vizuální dojem 
však v počítačovém světě není 
zdaleka to nejdůležitější. Nás 
proto zajímalo zejména to, jaké 
vychytávky v oblasti chlazení 
a snadného přístupu ke kompo- 
nentám modrou metalízou pota- 
žený case nabízí a samozřejmě 
co všechno se v něm skrývá. 

Pod kapotou šlape procesor 
Athlon XP 1800+ spolu s 256 MB 
DDR paměti, grafickou kartou 
GeForce3 Ti200 a zvukovou kar- 
tou Sound Blaster Audigy. To vše 
je pevně zasazeno ve slotech 
a paticích základní desky Mic- 
rostar s čipsetem VIA KT333, 
o němž si můžete podrobněji 
přečíst v přehledu Čipo- 
vých sad pro platformu 
AMD v tomto čísle. Pro 
připojení k lokální počíta- 
čové síti a internetu je in- 
stalována síťová karta spo- 
lu s 56k modemem. Ten je 
sice poněkud archaický, 
ovšem v případě sestavy 
představuje jediné univer- 
zální řešení, se kterým 
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se k síti sítí připojíte prakticky 
odkudkoliv. Pevný disk Seagate 
Barracuda IV má kapacitu 40 GB 
(což už dnes není zas tak moc) 
a čtení DVD/CD médií spolehli- 
vě (a tiše) obstarává DVD me- 
chanika Toshiba. Nepostradatel- 
né ovládací periferie jsou 
zastoupeny výrobky firem Logi- 
tech (multimediální klávesnice) 
a Genius (optická myš se dvěma 
podložkami). Multimediální pří- 
slušenství vhodně doplňují 5.1 
reproduktory Creative Inspire 
5300. Milým překvapením jsou 
předinstalovaná Windows XP ve 
verzi Home a několik CD s hra- 
telnými demoverzemi her a nej- 
různějšími utilitami. Začátečníci 
pak jistě ocení i něco populari- 
začně-odborné literatury. 

Výběr monitoru nechala fir- 
ma DXT zcela na vůli zákazníka, 
což je rozumný a příkladný krok. 
Vzhledem k osazeným kompo- 
nentám, výkonu a ceně celé se- 
stavy se nám jako optimální jeví 
kvalitní plochý CRT monitor 


s 19“ úhlopříčkou, případně ně- 
který z levnějších LCD panelů 
(ideálně 17“ a větší). Pokud by- 
chom měli zvolit co nejméně ná- 
kladnou variantu, byl by jí 17“ 
CRT monitor v cenovém rozpětí 
šest až sedm tisíc korun. 
V perném testovacím provo- 
zu se počítač choval naprosto 
vzorně — to přičítáme na vrub ze- 
jména kvalitním komponentám, 
poměrně stabilním Windows XP 
dobrému zdroji a výkonnému 
chladiči procesoru. Když už je 
řeč o chlazení a cirkulaci vzdu- 
chu, musíme pochválit 
techniky DXT za vzorné 
poskládání kabelů ve 
skříni. Pokud by snad na- 
stala potřeba zvýšit chla- 
dicí výkon, lze skříň 
snadno osadit až čtyřmi 
dalšími větráky (jeden 
80mm lze přitom umístit 
přímo do šachty před 
pevné disky), a hlukovou 
hladinu PC tak přiblížit 
úrovni startujícího TU- 
-144, Rozšiřování je možné 
i v dalších směrech — vol- 
né jsou 2 sloty pro DDR 
pamět, 3 sloty PCI, 3 pozi- 
ce 5,25“ a jedna 3,5“ plus 
další čtyři vnitřní šachty 
pro 3,5" pevné disky. 


Chladič Arctic Cool je výkonný, tichý, a tudíž obrovský. 


Výkon sestavy v 3D Marku 
2001SE nepřekročí hranici 10 
000 bodů (rozhodně ne bez vy- 
datného ladění a přetaktování), 
což je ovšem hodnota zcela do- 
stačující pro potřeby současných 
a doufejme že i budoucích her. 
Jedinou výtku bychom směřovali 
ke grafické kartě — přestože Ge- 
Force3 Ti200 je kvalitní a výkon- 
ná, v současné době bychom vo- 
lili spíše GeForce4 Ti4200. Ta je 
pouze o cca 1200 Kč dražší, na- 
bízí ovšem vyšší výkon a výstup 
na dva monitory. Tuto změnu 
konfigurace vám ale jistě (po- 
chopitelně za patřičný příplatek) 
v DXT rádi provedou. 

DXT Blue Hell je nejen velmi 
pěkný, ale i zajímavě konstrukč- 
ně řešený a výkonný počítač za 
příznivou cenu. Přes výrazné sní- 
žení cen a nárůst výkonu Pentia 4 
nabízí platforma AMD Athlon XP 
i nadále nejvýhodnější poměr 
ceny a výkonu, čehož je právě 
DXT Blue Hell velmi dobrým pří- 
kladem. 

Lukáš Erben 
02G0230 


Nejen hezké, ale i výkonné PC 
super design 
dobrý výkon a cenu 
čip Connexeni 
volili bychom raději GeForce4 
Ti4200 

DXT Computers, www.dxt.cz 


Cena: 30 519 Kč (bez DPH) 


IDG 


UÝL) PŘÍRUČKA: DIITÁLNÍ FOTOGRARE DO KAPSY pov 


u, 


WWW.PCWORLD.CZŤ, 
ž 


„T i R ZE ŽIVOTA HACKERŮ 


ACŘOBAT READER 5.05 CZE, Světové osobnosti a jejich praktiky; 
rozhovor s jedním z předních 
amerických hackerů současnosti (89) 


SLEVA 50%: NEC DATASHREDDER 
SLEVA 20; AREAGUARD NOTES 


(JAK VYŘEŠIT ZÁHADNÉ 
ZÁVADY V PC 
(56) 


JAK SE VYVAROVAT 
DATOVÉ 
KATASTROFY 


SONY + ERICSSON 
0DAD0Z 


V PRODEJI OD 24. ČERVNA! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne Aidg.cz 


Na grafické kartě společnosti Creative osazené čipem od nVidie 
zabezpečuje převod signálu TV čip Connexant Bt/CX. 
Pokud na stejně (anebo podobně) umístěném čipu 


Mám-li být upřímný, před 
nástupem formátu DivX jsem te- 
levizní výstup na grafické kartě 
považoval za naprostou zbyteč- 
nost. Hlavním důvodem pro mne 
byla pouhá jediná výhoda, kte- 
rou obrazovka televizoru může 
nabídnout — velikost. Ve všech 
ostatních parametrech, počínaje 
kvalitou obrazu a rozlišením 


Jednou z hlavních výhod karet GeFor- 
ced a ATI Radeon 7500/8500 je podpo- 
ra zobrazení na dvou zařízeních sou- 
časně (tyto funkce měly v o něco 
menší míře i karty s čipem GeForce2 
MX). Nejenže můžete zobrazit na 
obou monitorech totéž či použít dva 
monitory, které na sebe plynule nava- 
zují — ovladače GeForce4 nabízejí 
krom jiného například zobrazení okna 
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přes obnovovací frekvenci až po 
barevnou věrnost a možnosti na- 
stavení, vede jednoznačně kva- 
litní počítačový monitor. Přesto 
ale existuje jeden způsob využití, 
který více než opodstatňuje pří- 
tomnost TV výstupu na většině 
dnes prodávaných grafických 


karet: VCD, DVD a zejména 
DivX 
s videem na celé obrazovce druhého 


monitoru (kterým může být i televizní 
obrazovka). Bohužel problémy s čer- 
nými okraji obrazu se tím neřeší 

a současná verze TV-Toolu se zobraze- 
ním na dvou monitorech prozatím ne- 
pracuje. Nezbývá než doufat, že jeho 
autoři flexibilně zareagují na nastalou 
situaci « podporu nView do další 
verze zakomponují. 


není žádný nápis, pravděpodobně se jedná 
o velmi rozšířený Philips SAA710x. 


Zatímco neznačkový přehrá- 
vač DVD/VCD/MP3 s AC3 deko- 
dérem lze dnes sehnat už okolo 
6 000 Kč, v případě velmi popu- 
lárních DivX filmů zůstává jedi- 
nou možností právě PC. Navíc 
v situaci, kdy 80GB disk pořídíte 
za méně než 4000 Kč bez DPH, 
je DivX ideální formát pro vytvo- 
ření vlastní filmotéky — na jediný 
harddisk, který zabere polovinu 
místa ve srovnání s videokaze- 
tou, se vám vejde zhruba 100 vi- 
deodokumentů, které můžete 
navíc libovolně a rychle vymazá- 
vat či ukládat na CD. Jediným 
problémem tak zůstává způsob, 
jak nejlépe zobrazit film na tele- 
vizoru. TV výstupy přítomné na 
většině grafických karet (s čipy 
nVidia a ATI) nabízejí nejjedno- 
dušší — někdy ovšem poněkud 
problémové řešení. Potíží, na 
které můžete narazit, je ovšem 
mnohem větší množství — pro- 
berme je raději jednu po druhé. 

Prvním a nejčastějším pro- 
blémem bývá značná vzdálenost 
mezi PC a televizorem, zejména 
jsou-li umístěny v různých míst- 
nostech. Ani vzdálenost přesa- 


hující 10 m ale nemusí být pro- 
blém — bude ovšem vyžadovat 
větší úsilí při výrobě a instalaci 
příslušné kabeláže. Zapomeňte 
na běžně prodávané kompozitní 
či S-Video kabely. Budete potře- 
bovat Bmm stíněný koaxiální ka- 
bel (metr stojí zhruba 9-15 Kč), 
dva konektory RCA cinch (dopo- 
ručuji zlacené Monacor po 
35 Kč) a pochopitelně pájku. Ka- 
bel si upravte na potřebnou dél- 
ku, připájejte konektory cinch 
(středový vodič na středový ko- 
lík), a máte dostatečně dlouhý 
stíněný kabel pro kompozitní vi- 
deo — sám používám 15 metrů 
dlouhou variantu bez výrazné 
degradace obrazu. Pochopitelně 
bude třeba připravit podobným 
způsobem kabel pro vedení ste- 
reo zvuku (metr stíněné dvojlin- 
ky přijde na cca 20 Kč, konekto- 
ry pak dohromady na 40-100 Kč) 
— pokud máte navíc u PC analo- 
gové reproduktory, budete prav- 
děpodobně muset před přední 
pár přidat odbočku na přívod 
zvuku k televizoru či zesilovači. 
Než však začnete investovat čas 
a peníze do instalace veškeré 


: ee u většiny karet s čipy nVidia či ATI 
p i "M umožňují nastavit parametry TV ob- 
razu, rychlé přepínání mezi monito- 

rem a TV i mnoho dalších funkcí ja- 

| Bohužel, většina výrobců ve specifikaci své horní straně, zhruba v polovině vzdálenosti ko sleep režim, integraci do 
grafické karty neuvádí typ použitého TV čipu. © mezi chladičem GPU a konektorem D-Sub Exploreru a v některých přípa- 
Pokud tedy chcete vědět, čím je právě vámi (monitor), případně je na malém modulu na- dech i takové speciality jako deakti- 
zvolená karta osazena, nezbývá, než ji před sazeném na kartu seshora (GeForce GTS). Na 


zakoupení prohlédnout v rouše Adamově nebo 
nainstalovat do počítače a prohlédnout přísluš- 


nou záložku ve vlastnostech zařízení, Na kar- 
tách GeForce2 a GeForce3 je TV čip umístěn na 


kabeláže, přesvědčete se o tom, 
zda vám funkčnost a kvalita TV vý- 
stupu na grafické kartě vyhovuje. 
Druhý problém spočívá v ovlá- 
dání PC na tuto vzdálenost — zejmé- 
na je-li v cestě zeď. Ideálním řeše- 
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TV-Tool je asi nejlepší utilitou pro karty s čipy 
nVidia. Zvládá jak PAL, tak i NTSC signál. 
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Klávesové zkratky pro nejpoužívanější akce 
vám mohou ušetřit spousty času. 


Default Monitor and NVIDIA GeForced Ti 4400 Proper... 


General Troubleshoot 
Cokx Management C ZO ©) Nástroj new 


I 
| Informace o grafickém adaptéu 


1 Grafický procesor GeForced Ti 4400 

Typ sběmice: AGP < 

| VezeBOSK 42500.2245 JVIDIA 

| Wastnípanit 128MB 
m © | 

Systémové informace 

Systémový procesor AMD Athlonítm) s 3DNowftm) 
Celková fyzická pamět 261 620KB 
Vohné lyzická pamět 

Informace o verzi ovladače 

Název s.. © Popis Verze 

tvá dup.di Ovladae gralcké kasty 613102832 

nivá Jmini.sys: Miniport ovladace grafické katy — 613.10.2832 

Kšeniský ovladae instalovatelný  6.13.10.2832 

nvopldi — Rozšícení vlastností zobrazení — 613102832 
nvotvk.dí © Knihovna nástoiu hlavního pan.. 613.10.2832 


Nejzaručenější způsob, jak zjistit typ TV kodé- 
ru grafické karty, je nahlédnout do menu 
„Vlastnosti zobrazovacího adaptéru“. 


kartách GeForce4 Ti je buď na zadní straně 
(čipy Connexant), nebo na straně přední (čipy 
Philips SAA 7x Vivo) zhruba v polovině 
vzdálenosti mezi GPU a konektorem pro TV. 


ním je bezdrátová rádiová myš (na- 
př. Logitech Optical Cordless za 
2000 Kč) — její signál ovšem větši- 
nou nezvládne průchod zdí. Výbor- 
nou alternativou je rádiové ovládání 
ATI Remote Wonder (800 Kč) — kte- 
ré by mělo zvládnout i dosah do jiné 
místnosti. Klasická dálková ovládá- 
ní, jako např. Creative RM-900 do- 
dávaná ke kartám Live/Audigy Plati- 
num, jsou infračervená, a vyžadují 


tedy přímou viditelnost PC 
V okamžiku, kdy jste úspěšně| 
propojili PC a televizi, máte alej 
k absolutnímu vítězství stále poměr-| 
ně daleko: hlavním problémem, 
který sužuje většinu grafických ka-| 
ret pro PC, je kvalita a zejména roz- 
měr obrazu na televizní obrazovce., 
Na vině je TV — přesněji řečeno 
způsob, jakým televizory běžně zo- 
brazují. Díky tomu, že zejména 
v minulosti byla televize poměrně 
primitivní a nepřesný přístroj, je vy- 
sílaný obraz větší než plocha obra- 
zovky — prakticky všechny televizo- 
ry jeho okraje více či méně 
ořezávají, aby se tak částečně eli- 
minovaly případné chyby ve vysílá- 
ní či změny rozměrů obrazu při 
změnách jasu. Výrobci grafických| 
karet ovšem obraz na TV výstupu! 
optimalizují pro zobrazení pracovní 
plochy - je tedy nutné, aby byl vidět 
obraz kompletní (jinak by zmizelo 
např. tlačítko start či spodní lišta) 
Výsledkem je okno s 2-3 cm silný- 
mi černými okraji, zobrazené na te- 
levizní obrazovce. Takové zobraze- 
ní je ovšem pro promítání filmů 
naprosto nevhodné. Další problé- 
my spočívají v přepočítávání rozli-| 
šení z počítačových 640 x 480 či| 
800 x 600 na nativní rozlišení PAL -| 
tedy 768 x 576, což způsobuje 
zhoršení kvality obrazu. Konkrétní| 
situace pochopitelně závisí na pou-| 
žitém hardwaru: rozdíly mezi exter-| 
ními TV enkodéry u karet TNT, 
TNT2, GeForce/2/3/4 Ti a speciální- 
mi obvody u karet GeForce4 MX či 
ATI (čip Rage Theatre) jsou poměr- 
ně patrné. Každopádně se smiřte 
s tím, že jen stěží narazíte na grafic- 
kou kartu nabízející TV obraz, který 
by nevyžadoval nějakou úpravu. 
Naštěstí existují freewarové 
a sharewarové programy, které 


vaci Macrovision. Nejpopulárnější 
a pravděpodobně nejkvalitnější uti- 
lita tohoto typu je TV-Tool, určená 
výhradně pro karty s čipy nVidia, je- 
jíž plná verze vás přijde na rozum- 
ných 10 eur. Demoverzi naleznete 
na našem CD, případně si ji může- 
te stáhnout z internetové adresy 
www.tvtool.de. Nejnovější verze 6.5 
podporuje TV kodéry (čipy) Con- 
nexant BT868, BT869, CX25870, 
CX2587, Chrontel CH7003—-7008 
a Philips SAA7102 i SAA7108. Na 
kartách s jinými TV čipy či na kar- 
tách GeForce4 MX, které používají 
interní TV kodér, program bohužel 
nepracuje. TV“Tool umožňuje nasta- 
vit parametry overscanu (eliminuje 
černé okraje), různé stupně odstra- 
nění chvění obrazu a mnoho dal- 
ších rušivých elementů. 

Karty ATI s TV výstupem sice 
funkci overscan obvykle podporují — 
jedná se ovšem o tzv. nedokumento- 
vanou funkci, která není normálně 
přístupná. Pro její aktivaci budete 
potřebovat utilitu, jako je například 
Radeon Tweaker (která se rovněž 
nachází na našem CD). U ostatních 
grafických karet (S3, Kyro apod.) ne- 
bo u karet, které mají méně rozšíře- 
né modely TV-out čipů, nezbývá, než 
zevrubně prohledat internet — vždy 
totiž existuje šance, že naleznete 
prográmek určený právě pro váš 
model grafické karty V opačném 
případě je nutné se smířit s černými 
pruhy lemujícími okraje televizní ob- 
razovky a tristní skutečností, že pa- 
rametry obrazu budete moci ovliv- 
ňovat pouze skrze ovládací prvky 
TV Některé moderní televizory mo- 
hou navíc podporovat funkci zoom, 
která problém s okraji eliminuje — 
ovšem za cenu mírného zhoršení 
kvality obrazu. Kromě zmíněných 
utilit jsme pro vás na CD umístili 
i praktickou aplikaci DVD genie, 
která umožňuje měnit skrytá nasta- 
vení nejrůznějších programů pro 
přehrávání DVD 
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Pentium 4 2 GHz, i850MD, 

256 MB RDRAM 

Athlon XP 2000-+, MSI/K7NA20, 

256 MB DDR 

GeForce3 Ti500 a GeForce4 Ti4400 

TV: Telefunken 530S 29" 

(S-Video, composite, RGB, podpora HDTV) 
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Po měsíci se opět scházíme u vašich dotazů souvi- 
sejících s herním i neherním hardwarem a potíže- 
mi, které občas dokáže způsobit. Jako obvykle by- 
chom vám rádi připomněli elektronickou adresu 
ckd©Yidg.cz, na kterou můžete své dotazy posílat. 


Zaheslovaný BIOS 

Chtěl jsem změnit nastavení v BIOSu své- 
ho PC, ale když zmáčknu klávesu [Del], 
chce po mně počítač heslo. Existuje něja- 
ké univerzální heslo nebo způsob, jak jej 
obejít? 


Žádná univerzální hesla nám bohužel ne- 
jsou známa, ve většině případů je ovšem 
možné heslo pro přístup do BIOSu (pří- 
padně heslo pro spuštění PC, které je též 
aktivováno z BIOSu) vymazat. Základní 
desky na to mají speciální propojku (jum- 
per), obvykle označovanou jako cemos, 
clear cmos, clear password, cpw nebo 
podobně (její umístění naleznete obvykle 
v manuálu základní desky). Tuto propojku 
je potřeba přehodit do opačné pozice - je 
ale nutné mít vypnutý počítač a odpojený 
napájecí (síťový) kabel. Po několika vteři- 
nách vraťte opět propojku do původní po- 
zice a PC zapněte. Pokud na desce pří- 
slušnou propojku nemáte nebo ji 
nemůžete najít, existuje ještě nouzové ře- 
šení — vyndání ploché baterie zálohující 
BIOS setup (opět je nutné mít vypnuté PC 
a odpojené napájení). Po opětovném za- 
pnutí by PC mělo nahlásit chybu v nasta- 
veních (neboť paměť BIOS setupu byla vy- 
mazána), a vy budete muset nastavit 
správnou frekvenci procesoru, detekci 
disků atd. Nastavit si pochopitelně budete 
moci i nová hesla. 
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je dočasné vyjmutí baterie samotné 
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Audigy a digitální repro 
Nedávno jsem si koupil nový Sound Blaster 
Audigy a nainstaloval ho do svého PC. Chtěl 
jsem připojit reproduktory FPS 2000 Digital 
k digitálnímu výstupu, ale místo zvuku repro- 
duktory jen šuměly a pištěly — připojil jsem 
je sice normálním kabelem (na přední/zadní 
výstup), ale chtěl bych raději digitální pro- 
pojení. Mohou moje reproduktory fungovat 
s Audigy? 


Problém spočívá v nastavení karty Audigy — 
ta totiž jako základní volbu používá pro vý- 
stup samplovací frekvenci 96 kHz, což vět- 
šina digitálních reproduktorů (a dalších za- 
řízení, jako jsou minidisky apod.) 
nezvládne. Musíte si tedy otevřít audioHO 
(aplikace, kterou je možné nainstalovat 
z instalačního CD pro Audigy), zde vybrat 
„device controls“ a na záložce „sampling 
rate“ zvolit frekvenci 44,1 nebo 48 kHz. S tě- 
mito hodnotami by již reproduktory měly 
pracovat bez problémů. 


ECE vs. Registered vs. 
normální RAM 

Chci upgradovat operační paměť a slyšel 
jsem, že Windows 98 neumějí využít víc než 
512 MB. Je to pravda? Jaká Windows mám 
mít, pokud chci víc než 512 MB RAM? Také 
jsem se chtěl zeptat, jaký je rozdíl mezi kla- 
sickou, registrovanou a ECC pamětí? 


tomu, že adresy jsou v dodatečné vyrovná- 
vací paměti, je možné instalovat větší počet 
DIMM modulů na základní desku, a zvýšit 
tak celkovou maximální kapacitu RAM (ob- 
vykle z 1 na 2 nebo ze 2 na 4 GB). Takovéto 
typy pamětí jsou ovšem o něco pomalejší 
a o dost dražší. Paměť ECC oproti tomu ob- 
sahuje obvody pro průběžnou kontrolu 
a opravu chyb, ke kterým může v operační 
paměti dojít (výsledkem ovšem často bývá 
restartování systému). Použití ECC paměti 
je tedy vhodné zejména v případech, kdy 
dochází k důležitým výpočtům, které by 
měly být zcela bezchybné. Do běžného PC 
je však její nákup zbytečný. Pokud i přesto 
prahnete po určitém druhu paměti, pama- 
tujte na to, že daný typ musí být podporo- 
ván základní deskou! 


Grafické karty do 2000 Kč 
Mám poměrně slabý počítač, do kterého si 
chci dát starší levnou grafickou kartu (do 
2000 Kč). Jakou byste mi doporučili na hraní 
her a přehrávání DVD — bohužel opravdu ne- 
mám víc peněz. 


2000 Kč je vskutku drastický limit. V této re- 
laci seženete momentálně GeForce2 
MX400 (cca 1900 Kč), Matrox Mille- 
nium G450 16MB/Dual (1950 Kč), S3 Savage 
2000/64 MB (cca 1800 Kč), ATI Radeon VE 
(cca 1800 Kč) či Kyro II/32MB (cca 
1700 Kč). Ještě levněji pochopitelně koupí- 
te opravdové staříky typu Trio 3D, SiS, Sa- 
vage/Savage4 či Riva TNT2. Pokud jde 
o hraní, bude nejlepší volbou pravděpo- 
dobně GeForce2 MX400. Pro práci s DVD 
a jejich přehrávání by asi vhodnějšími kan- 
didáty byly Millenium G450 či Radeon VE 
(obě karty navíc podporují dva monitory!). 
My bychom se ale na vašem místě rozhod- 
ně pokusili ušetřit o cca 1000 Kč více na Ra- 
deon 7500, který vám dobře poslouží i po 
případném upgradu celé sestavy. 


Obnovovací frekvence ve 
hrách pod Windows XP 

Při hraní her ve Windows XP jsem si všiml, že 
monitor pracuje stále na velmi nízké frekven- 
ci (60 Hz), zkoušel jsem nejrůznější nastavení 
Windows, ale problém zůstává. Mám GeFor- 
ce4 MX — jak mohu nastavit vyšší obnovovací 
frekvence? 


Prakticky všechna Windows počínaje verzí 
95 mohou adresovat 4 GB paměti. Windows 
95/98/ME mohou ovšem skutečně využít 
pouze 2 GB. Pokud máte více než 512 MB 
RAM, je navíc třeba upravit systémové sou- 
bory: do sekce [vcache] v souboru sys- 
tem.ini je třeba přidat položky MinFileCa- 
che=65536 a © MaxFileCache=65536. 
V případě Windows 2000 či Windows XP je 
možné využít až 4 GB RAM. Pokud ale ne- 
používáte PC na profesionální práci s grafi- 
kou či stříhání videa, více než 512 MB pa- 
měti stejně nevyužijete. 

Co se typů paměti týče — registrovaná (re- 
gistered nebo také buffered) paměť je ur- 
čena pro pracovní stanice a servery. Díky 


Jedná se o chybu Windows XP která je po- 
někud znásobena změnami v nových ver- 
zích Detonator ovladačů (takže starší utili- 
ty na její odstranění nefungují). Na CD 
jsme přiložili program NVrefreshTool 1.0, 
který stačí nainstalovat a poté spustit po 
každé nové instalaci ovladačů pro karty 
nVidia. Kromě jiného umožňuje i nastavení 
frekvencí monitoru ve všech rozlišeních 
(pozor, abyste nenastavili více, než zvlád- 
ne váš monitor!). Pro uživatele Windows 
95/98/ME jsme navíc přihodili i starší, 
ovšem velmi oblíbenou utilitu podobného 
typu — Hz Tool. 
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Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcast — 2.část 


Při zkratech světelného meče nebo příznacích alergie na bílou helmu 
okamžitě prostudujte naše kompletní řešení, případně vyhledejte pomoc 
nejbližšího elektrikáře či mistra Jedi. 


Boj 


na straně Luka 


na nejsou ještě ani zdaleka u konce. V zá- 

věrečném pokračování našeho kompletní- 
ho návodu se konečně dozvíte, jak osvobodit 
Galaxis a porazit zlého Desanna. Předtím vás ale 
ještě čeká nespočet soubojů se světelným mečem, 
taktické manévrování ve spletitém herním prostře- 
dí a několik náročných úkolů, k jejichž splnění bu- 
dete potřebovat i notnou dávku přemýšlení. Ať vás 
provází Síla! 


Cain — Level 14 


Tip 1: Nejprve běžte doleva a dolů, pak se vydejte 
vzhůru po rampě a projděte dveřmi. Pokračujte do- 
prava a kolem rohu, kde na vás za dveřmi čeká Luke 
Skywalker. Po krátké animované sekvenci vám po- 
může v likvidaci vyrojivších se protivníků a vy se vy- 
dejte směrem doleva dolů a sledujte kulatou chodbu. 


D* charismatického Kylea Katar- 


Luke Skywalker vám rád pomůže proti tvrdým protivníkům 


Tip 2: Zabijte důstojníka a seberte mu kartu. Pak 
použijte tři konzole vpředu a vraťte se zpět do hlavní- 
ho hangáru. Na druhé straně zatočte doprava do vel- 
ké haly, kde na vás čekají velmi dotěrní a nepříjemní 
nepřátelé (i nahoře) a samostříly. Co možná nejvíce 
jich zlikvidujte rovnou ode dveří. 

Tip 3: Až vyjedete výtahem nahoru, vezměte si kar- 
tu a nastavte levou konzoli tak, aby svítil symbol na 
pravé straně displeje. Tím zvolíte ovládání pravých 
dveří hangáru. Ty pak otevřete levým obslužným pul- 
tem, sjeďte výtahem dolů a proběhněte jimi. Nakonec 
přeskočte z lodi na můstek, kde rozstřílejte mříž 
a vlezte dovnitř. 


Cesta 
dolů 


po výtazích 


Odpálení 
konstrukce 


Elektrická 
podlaha 


Tip 4: Energetická pole na zemi se dají deaktivovat 
pomocí červené konzole. Tak se dostanete až úplně 
dolů. Nenechte se zmást různými vedlejšími odboč- 
kami — ven vede pouze jediná cesta. Po zničení mří- 
že propadněte dolů, zlikvidujte překvapené nepřáte- 
le, vezměte si kartu a použijte konzoli v řídící 
centrále. 

Tip 5: Za otevřeným vchodem na vás čekají čtyři sa- 
mostřílná zařízení. Až je zlikvidujete, skočte do rozbi- 
tého výtahu, zdemolujte mříž na střeše a vylezte na- 
horu. Odtud pokračujte otvorem ve zdi do dalšího 
eskalátoru a otvorem přeskočte na druhou stranu do 
protějšího výtahu. Cesta ven je volná. 


Cairn — Level 15 


Tip 6: Zůstaňte v levém rohu, odkud můžete nej- 
bezpečněji zlikvidovat přibíhající hlídky. Na konci 
chodby donuťte důstojníka pomocí duchovní síly, aby 
vám otevřel dveře. Potom vyjeďte výtahem nahoru, 
vezměte si kartu, použijte konzoli a vraťte se zpět. 
Protější dveře vedou do veliké haly, kde po lešení vy- 
lezte nahoru, přiskočte k mříži a protáhněte se skrz 
ní. Uvnitř zničte čtyři energetické proudy, čímž lešení 
exploduje a velká vrata se rozpadnou. 


Tip 7: V další hale běžte doprava a za následující 
místností zahněte doleva dolů. Pozor, podlaha za 
dveřmi je nabitá elektřinou, takže přes nakupené 
bedny vlevo přeskákejte až k velké rouře a vlezte do 
ní. Výtahem vyjeďte nahoru, prolezte oknem na dru- 
hou stranu a v kabině použijte obě konzole. Pak se 
vraťte dolů a skrz velkou bránu pokračujte dál. 
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Opulentní 


Tip 8:: Za další halou vejděte do pravých horních 


roboti dveří, vyhněte se laserovým pastím a nastupte do 


Tnik na 
AT-ST 


Deaktivace 
laseru 


Opatrné 


Cesta po 
rourách 


výtahu. Za ním čekají dva nepřátelé, po jejichž 
bleskové likvidaci se vydejte velkou bránou vlevo. 
Zde vás čekají dva silní roboti a jeden další rádoby 
Jedi. Vpravo dole je mříž, za kterou leží úkryt s he- 
alth-packem. Pak běžte nahoru doprava a dále k vý- 
tahu. Nakonec projděte dveřmi vlevo nahoře a pou- 
žijte konzoli. 


- A „+ 3 
+ p " 
P ř. 


Laserový meč rychle rozetne roboty ve dví 


Tip 9: Jakmile se ocitnete venku, pustí se do vás sil- 
ní protivníci. Až se s nimi vypořádáte, běžte dolů, do- 
leva a projděte skrz bránu, kde se vám do cesty po- 
staví dva majitelé laserových mečů. Následující 
AT-ST nejprve ignorujte a rychle kolem něj proběh- 
něte dozadu ke schodům. Vyběhněte až nahoru a od- 
tud všechny útočníky postupně zlikvidujte. Na AT-ST 
je nejúčinnější zbraní Puls 2. Cesta dál pokračuje za 
schody dolů. 


Cairn — Level 16 
Tip 10: Vše, co potřebujete k překonání laserových 


bariér, je správné načasování. Zpočátku se vydejte 
doprava a pak hned doleva. Potom opět vlevo a na- 
konec vpravo. Zde z dálky zničte rudé krystaly a pro- 
běhněte kolem prostředního do díry ve zdi. Pak po- 
kračujte vpravo dovnitř, kde se otočte a na malou 
chvíli zastavte. Jakmile nebezpečný paprsek prosyčí 
okolo vás, pokračujte dále vpravo a až úplně nakonci 
posléze dvakrát zabočte doprava. Až se dostanete ke 
stroji, deaktivujte otravné lasery pomocí konzole 
a pravou chodbou se vraťte úplně zpět až k rudým 
krystalům. 

Tip 11: Kousek před krystaly se nachází otvor ve 
stropě, který vás dovede až k tunelu. Za ním pře- 
skočte na vyvýšenou plošinu a projděte dveřmi do 
místnosti. Zde vyskákejte po rourách nahoru a vydej- 
te se doleva, kde se po vedení dostanete až k výcho- 
du vpravo nahoře. Přes další roury se dostanete na 
druhou stranu, kde opatrně slezte dolů, běžte k levé 
straně a po rourách pokračujte směrem vzhůru. 
Otvor ve stropě vás dovede ke dveřím vedoucím do 
další haly. 

Tip 12: Dávejte pozor na nebezpečné kruhy rotující 
kolem gigantické roury — jejich sebemenší dotyk je 
smrtelný! Navíc se uprostřed poflakuje Znovuzroze- 
ný, kterého však můžete zcela bez boje shodit dolů 
pomocí Síly (schopnost posunu). Na konci vás čeka- 
jí samostříly a spousta nepřátel. Až si s nimi poradíte, 
proběhněte dveřmi a dojděte k velké hale, kde zlikvi- 
dujte několik robotů. 


Přes 


Nový 


postup 


Obcházení 
energetic- 
kého pole 


V žádném případě se nedotýkejte rotujících kovový 
kruhů! 


Tip 13: Napravo od vchodu je výtah, který vás do- 
veze až k důstojníkovi vlastnícímu veledůležitou kar- 
tu. S její pomocí totiž můžete obsluhovat létající lod, 
na kterou promptně po získání karty vyskočte. Bohu- 
žel vám nový povoz příliš dlouho nevydrží, takže z něj 
přeskočte na plošinu vpravo, odtud na dálku zlikvi- 
dujte protivníky a přesuňte se k východu napravo. Od 
výtahu se dejte rovně přes most až k dalšímu eskalá- 
toru, kterým sjeďte dolů. Tam přestupte na další vý- 
tah, vezměte si kartu a s pomocí síly shoďte dolů Zno- 
vuzrozené. Pak pokračujte úplně nahoru, kde 
použijte konzoli a otevřenými dveřmi vyběhněte ven. 


jčte na okolní plošiny 


2 loď havaruje 


Jakmile vc 


Cairn — Level 17 
Tip 14: Za bránou nalevo leží množství bonusů 


a zbraní. Ty budete potřebovat, protože za dveřmi 
vpravo na vás čeká nebezpečný Shadowtrooper. Ten 
je rychlý, silný a navíc se může i dočasně zneviditel- 
nit. Raději se vyhněte přímému boji a shoďte ho 
schopností posunu z plošiny dolů. Pak běžte zpět 
k pravým dveřím, vezměte kartu, otevřete si zamčené 
dveře v hale na začátku a použijte konzoli. 

Tip 15: Vyvarujte se spuštění alarmu, jinak neod- 
vratně skončíte ve vězení. Výtahem vpravo jeďte dolů 
a projděte dveřmi. Zastavte se přímo před konzolí 
ovládající alarm a protivníky zničte dříve, než k vám 
doběhnou. Tuto situaci vám značně usnadní schop- 
nosti uchopení a duševní síly. Odměnou za vaši trpě- 
livost a rozvážnost vám bude karta, kterou získáte od 
jednoho z důstojníků. 

Tip 16: Za bednami se nachází tunel vedoucí k bu- 
dově uprostřed. Zde důstojníkovi seberte přístupo- 
vou kartu a použijte konzoli. Potom pokračujte ven, 
použijte výtah, dejte se doleva a vylezte až úplně na- 
horu. Vepředu u roury sejděte dolů ke světlým kon- 
zolím, kde si vezměte kartu otevírající dveře. Po jízdě 
výtahem použijte obslužný pult, proběhněte dveřmi, 
obslužte další konzoli, vraťte se zpět a projděte zele- 
nými dveřmi 
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Využití 
tmy 


Rychlé 


zničení 


sond 


Využití 


jednotky 
R5 


Jízda 
dráhou 


Hledání 


Tip 17: Běžte vpravo podél rour směrem ven a zde 
rychle zlikvidujte důstojníka na druhé straně. Po ve- 
dení pokračujte nahoru a na druhé straně zase dolů. 
Běžte podél dalších energetických rour, ale hlavně ne 
skrz dveře úplně vpředu, jinak spustíte alarm! Na- 
místo toho prolezte otvorem vlevo nahoře a nenápad- 
ně se protáhněte ke konzoli. Dole se nachází spous- 
ta hlídek. Jakmile použijete pult, nastane tma, takže 
rychle skočte na druhou stranu místnosti a dveřmi 
vlevo vyběhněte ven. Na konci chodby použijte výtah, 
nahoře pokračujte okolo centrály a nakonec vběhně- 
te do lodě dveřmi napravo. 


Doomgiver - Level 18 

Tip 18: Výtah vás odveze dolů, kde za dveřmi vlevo 
a vpravo naleznete bonusy. Pokračujte rovně a po 
překonání číhajícího znovuzrozeného nastupte do vý- 
tahu. Dole si vezměte kartu, vejděte do levých dveří, 
kde zničte mříž a vyskočte nahoru. Tam na vás čeká 
několik medicínských sond, které musíte co nejrych- 
leji zlikvidovat. Pokud vás zasáhnou, budete dlouhou 
chvíli ztrácet životní energii. V levé chodbě posbírej- 
te bonusy a pravou se skrze mříže v podlaze dostaň- 
te ke konzoli, kterou obsloužíte pomocí karty získané 
od důstojníka. 

Tip 19: S robotem projedte energetickým polem 
a v následující místnosti s ním zevnitř otevřete zam- 
čené dveře. Jako Kyle vběhněte dovnitř a výtahem 
sjedte dolů. Pozor! Za bílými dveřmi vás očekávají sa- 
mostříly a jeden obzvláště silný robot! Až je zničíte, 
proskočte sklem v podlaze, zničte sondy a použijte 
výtah. 


Jednotka R5 vám ochotně otevře dveře zevnitř 


Tip 20: V místnosti naproti musíte použít všechny 
čtyři konzole. Až tak učiníte, objeví se spousta nepřá- 
tel, se kterými si musíte poradit. Až se tak stane, ve- 
jděte do jedné z místností se žlutými dveřmi a vy- 
čkejte na příjezd gondoly. Je jedno, do které 
nastoupíte, protože všechny mají všechny stejný cíl. 
Na konci jízdy vás čeká slušný zástup protivníků, stej- 
ně jako za dalšími dveřmi. V komunikační centrále 
zatím nemůžete nic dělat, takže běžte, vyjděte levými 
dveřmi ven, proběhněte chodbou a v další místnosti 
vpravo použijte výtah. 

Tip 21: Následující místnost je rozdělena do tří čás- 
tí. Horní je červená, prostřední zelená a spodní mod- 
rá. Najděte konzoli se symbolem zobrazeným v popi- 
su mise. Malá pomoc: Červený se nachází šikmo 
vlevo od vchodu, zelený (o patro níž) napravo od za- 
čátku a nakonec modrý přesně naproti vzadu (úplně 
dole). Abyste se dostali do správných kabin, musíte 


Eliminace 
nepřátel 


Otevírání 
brány 


místy skákat přes vícero pater, protože přímá cesta 
není vždy k dispozici. Pokud byste se náhodou splet- 
li, jednoduše použijte konzoli stejné barvy a začněte 
od začátku. Až to všechno zvládnete, vyjeďte výtahem 
nahoru a aktivujte pulty ve třech barevných kabinách. 
Nakonec ještě použijte velkou modrou konzoli v ko- 
munikační centrále. Po animované sekvenci opusťte 
místnost dveřmi za modrou kabinou. 


Tři úrovně jsou kvůli sn rientaci označeny barevně 
Doomgiver — Level 19 

Tip 22: Napřed běžte rovně a vezměte si kartu, se 
kterou otevřete dveře vpravo nahoře. Pak sjeďte vý- 
tahem a pusťte se do křížku s důstojníkem a Znovu- 
zrozeným. Po jejich likvidaci aktivujte konzoli. Když 
se vám bude chtít, můžete rozstřílet několik TIE- 
-„Fighterů, jinak pokračujte nahoru, doprava a dveř- 
mi vlevo. Proběhněte halou a zahněte vlevo do dve- 
ří vedoucích do pravé kabiny. Jakmile použijete obě 
konzole, budou všichni protivníci absorbování neko- 
nečným vesmírem. Poté opět použijte modrý pult, 
v levé místnosti aktivujte červenou tabuli a vraťte se 
zpět do velké haly. 


Tip 23: Velkým prostředním výtahem sjeďte dolů 
a zabočte do úkrytu nalevo. V rozlehlé chodbě se na- 
cházejí dva velcí roboti, jejichž jediný zásah má smr- 
telný účinek! Oba zničte pulzní zbraní a pokračujte 
chodbou dál. Pod divoce pálícími samostříly proběh- 
něte k výtahu. Vyjeďte nahoru, kde nejprve zlikvidujte 
všechny nepřátele a posléze opakovaně používejte 
konzoli v kabině, dokud se neotevře prostřední brá- 
na. Na nic nečekejte a vběhněte do ní. Postarejte se 
o útočící roboty a dříve, než vyjedete výtahem úplně 
nahoru, vlevo opět otevřete bránu do vesmíru, čímž 
se lehce zbavíte potenciálních protivníků. 
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Svět Namodro 


Svět Namodro »» 


Tip 24: Po absolvování prohlídky hangáru vyská- 
kejte po rourách nahoru a zdolejte mříže. Podlahou 
pokračujte dolů a pak dále dveřmi vpravo. Výtahem 
sjeďte dolů, kde proběhněte dveřmi a vezměte si kar- 
tu. Ať se vydáte vpravo či vlevo, nehraje žádnou roli: 
za oběma dveřmi čeká vždy jeden silný protivník, po 
jehož poražení se vždy dostanete do velkého hangá- 
ru s dalšími nepřáteli. 

Vysvobození © Tip 25: Za dveřmi vlevo donufte důstojníka, aby 
vám otevřel dveře. V cele vlevo vzadu už čeká váš 
starý známý. Po krátké radosti z opětovného shledá- 
ní si společnými silami musíte zajistit cestu ven. Je- ň 
den z vás vždy podrží dveře a vyčká, než druhý pro- Vše o hrách »> 
běhne, aby je přidržel zvenku. Tímto způsobem se 
dostaňte až k hlavní hale, kde už vše potřebné obsta- 


Aktuální zpravodajství ze světa počítačů a internetu 
Analýzy a komentáře 

Domácí i světové aféry 

Exluzivní reportáže a rozhovory 

Recenze software i hardware 


rá váš kolega. Aktuální zpravodajství ze světa počítačových her 
Obsáhlé a nekompromisní recenze 

Doomgiver — Level 20 Rozhovory s vývojáři 

Tip 26: V chodbě za dveřmi čeká skupina pěšáků Galerie obrázků z připravovaných her 

a čtyři roboti, které musíte postupně zničit. Pak pro- Downloady demoverzí, videí a patchů 


jděte dveřmi, použijte konzoli (pomocí karty od dů- 

stojníka) a vydejte se doleva. Přes rouru pokračujte 

k modrým dveřím, kde získáte kartu, a vraťte se ven 

ke dveřím naproti. Vpravo je kontrolní místnost, kde 

musíte použít konzoli vzadu, a pak se zase vraťte 

k modrým dveřím. Nepřátelé se vás snažit shazovat 

dolů. Skočte do jednoho z otevřených poklopů a na 

konci otevřete zámek pomocí schopnosti posunu. 
Deaktivace © Tip 27: Za pravými dveřmi čeká Shadowtrooper. 

štítů Na konci chodby použijte výtah, vezměte si kartu, Rozsáhlý archív volně šiřitelných her 

běžte ven a vyskočte nahoru. Pozor, jsou tam dvě la- Každý den nová hra 

serové pasti! Za dveřmi se protáhněte dolů, vyřidte si Rychlý a spolehlivý download 

účty se Znovuzrozenými a za dalšími dveřmi použijte Návody na největší pecky 

výtah. Nahoře narazíte na roboty. Zadními dveřmi vle- Hry pro webový prohlížeč, hlavolamy a hádanky 

vo se dostanete ke generátoru štítu. Tam napřed 

zničte čtyři vedení nad rourou a posléze i rouru sa- 

motnou. 

Tip 28: Protivníka na konci porazíte jednoduše, Zů- 

staňte stát a pulzní zbraní střílejte na admirálův štít. 

Až bude generátor štítu nad hlavou vašeho soka krát- 

kou chvilku odkrytý, zničte jej raketometem nebo la- 


serovým mečem. Poté co Fyyara zlikvidujete, zaútočí 

Rogue Sguadron a síla meče se najednou vytratí. Po o U i C K C A 
zničeném energetickém rozvodu pomalu a bez neo- = 

patrných pohybů pokračujte do centrální místnosti 
s rourami a modrými dveřmi. Zde zničte sondy a po- 
kračujte ke druhým dveřím zleva, kde už na vás bu- 
de čekat váš starý známý. I když se vás Kyle bude 
snažit přesvědčit, že máte jen málo času, nenechte 
se znervóznit. 


Hry pro volnou chvíli »> 


Vše o filmu »» 


Yavin — Level 21 

Tip 29: Mějte oči otevřené a hledejte schované bo- 
nusy, které jsou ve vysoké trávě špatně viditelné. Ba- 
žinové pěšáky nejlépe vyřídíte tak, že je napřed nad- 
zvednete schopností škrcení a potom použijete 
laserový meč. Po animované sekvenci se vydejte do- 
leva přes bažiny a na konci vyskočte na kameny, kde 
vás očekává Shadowtrooper. Meč nastavte na silný 
mód — pak bude s trochou štěstí stačit jediný přímý 
zásah. Pokračujte dál rovně, vpravo kolem skály 
a u havarované vesmírné lodi úplně doleva. Na jed- Magazín pro každý den »»> 
nom místě crčí voda ze skály. Přesně vedle vlevo se 
nachází malá skulina, kterou se musíte protáhnout. 
Tip 30: Vyskákejte po kamenech nahoru a na dru- 
hé straně zase dolů. Vlevo se nachází několik bonu- 
sů a nemilé překvapení v podobě Shadowtroopera. 
Souboji se raději vyhněte a pokračujte vpravo, sle- 
dujte stezku a nakonec zahněte vlevo do tunelu ve 


GameStar 


PC WORLD 


tipy, triky, taktiky 


Využití 
AT.ST 


žinové pěš z problémů zlikvidujete kombinací 


ní a odhazování meče 


zdi. V první zákrutě a nahoře na konci chodby čekají 
Shadowtroopeři. Kromě nich tam najdete i energii 
pro štít a zásobu munice. Po opuštění místnosti se 
přes malý ostrov dostaňte doleva, kde pomozte vojá- 
kům, a pak pokračujte vpravo přes plošiny k dalším 
spojencům. Nakonec běžte zpět a u desek zahněte 
do průchodu mezi skálami. Než vstoupíte do budovy 
vpravo, musíte se utkat s jedním AT-ST a několika pě- 


šáky. 


Yavin — Level 22 

Tip 31: Nahoře naskočte na vozidlo a stiskněte klá- 
vesu „Použít“. Musíte sledovat přímou cestu až ke 
konci kaňonu. Na svého mechanického dvounožce 
dávejte pozor, protože s jeho pomocí je zdolání úrov- 
ně mnohem jednodušší! V otvorech ve skalních stě- 
nách se často ukrývají cenné bonusy. Nashromáždí-li 
se před vámi větší množství nepřátel, prostě přes ně 
přeběhněte, blokující barikády jednoduše rozstřílej- 
te. Na horních plošinách většinou postávají protivníci 
s děly nebo raketomety, které je nejlepší zlikvidovat 
zdálky. Až se konečně dostanete na konec kaňonu, 
vystupte a projděte skrz budovu dále rovně, kde po 
zásluze vytrestejte dalšího Shadowtroopera. Poté po- 
kračujte do jeskyně a odbočte vlevo do průrvy 


Yavin — Level 23 

Tip 32: Běžte rovně k hangáru, kde čeká spousta 
nepřátel. Pokračujte otvorem ve zdi nahoře naproti 
a na druhé straně se spustte zpět dolů. Za dveřmi na- 
razíte na kolegy Jedi bojující proti temným nepřáte- 
lům. Co nejrychleji přiložte svůj světelný meč k dílu 
a nedovolte jim padnout! Až to zvládnete, proskočte 


Pronásledová- 


ní 
Desanna 


Pozor 


na pasti 


Závěrečný 
souboj s 
Desannem 


rozbitým sklem nahoru do chodby. Zde buď rychle 
zničte raketomet anebo rychle utečte skrze dveře do- 
zadu doprava. 

Tip 33: Dole se opět odehrává boj mezi světlou 
a temnou stranou Síly. Pomáhejte, kde můžete! Pře- 
živší Jediové budou bojovat na vaší straně, což znač- 
ně ulehčí zbytek úrovně. Zadní otvor ve zdi blokuje 
Shadowtrooper, stejně jako jeho kolega čekající na- 
pravo za zatáčkou na konci chodby. Oba zlikvidujte, 
vydejte se chodbou šikmo vlevo a vstupte do dveří 
Po animované sekvenci běžte ke schodům a skočte 
do díry v zemi. 


S Jedii r 


problémem 


Velké finále — Level 24 


Tip 34: Závěrečný souboj se blíží. Dole si uvolněte 
cestu a projděte chodbou. Pozor! V hale padá ze stro- 
pu kamení, takže se držte vpravo a na konci vyskoč- 
te nahoru. Za dveřmi běžte vlevo skrze lehce se ky- 
mácející stěnu a plameny uhaste pomocí schopnosti 
posun. Po animované sekvenci se vydejte levou 
chodbou — cesta vpřed je totiž zavalená a vpravo je 
roklina. Pokračujte dále jeskyní, kde zničte rouru na- 
hoře, ze které kape voda. Tím uhasíte plameny a mů- 
žete skočit do díry dole, kde odsuňte tři stěny. Úplně 
vlevo se nachází vypínač, na který použijte schopnost 
posunu. Tím se vám otevře nová chodba vzadu vpra- 
vo. Beranidla překonáte s dobrým načasováním 
a použitím schopnosti rychlost 

Tip 35: Za chodbou čeká ve velké hale Desann. Ne- 
ní nijak rychlý, zato ale velice silný. Mějte připravený 
medipack. Desann rád používá schopnost škrcení 
(kterému se ubráníte schopností posunu) a blesk 
(před nímž lze rychle uskočit). Šikovně kombinujte 
blesk s laserovým mečem (na silném stupni), a šťast- 
ný happy end vás jistě nemine 
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tipy, triky, taktiky 


Kratké tipy 


Grand Theft Auto III 


Kdykoli během hraní napište na klávesnici jeden 
z následujících kódů, čímž se aktivuje příslušná funk- 
ce. Pokud byl cheat správně zadán, objeví se hláška 
„Cheat Activated“. 


Cheat Funkce 

guns všechny zbraně 
ifiwerearichman extra peníze 

gesundheit plné zdraví 
morepoliceplease zvýší váš kriminální kredit 
nopoliceplease sníží váš kriminální kredit 
giveusatank tank (Rhino) 
bangbangbang zničí všechna auta 
ilikedressingup změní oblečení 
itsallgoingmaaad šílení chodci 
nobodylikesme všichni chodci na vás útočí 
weaponsforall chodci útočí na sebe navzájem 
timeflieswhenyou rychlejší postup s časem 
madweather zrychlí herní čas 
boooooring zrychlí hru 

turtoise 100% brnění 
skincancerforme pěkné počasí 

ilikescotland zatažená obloha 
ilovescotland déšť 

peasoup mlha 

anicesetofwheels neviditelná auta kromě kol 
chittychittybb létající auta 
cornerslikemad auta lépe zatáčejí 
nastylimbscheat krvavý mód 


Warlords Battlecry II 
Pro aktivaci jedné z následujících funkcí stačí kdykoli 
během hry napsat příslušný kód. 


Cheat Funkce 

iamatank nesmrtelnost 

iamaseer odkryje celou mapu 

iamaloser prohra ve scénáři 

iumawinner vítězství ve scénáři 

iumanarchmage zpřístupní všechna kouzla 
The Elder Scrolls III: 
Morrowind 


Během hry stiskněte klávesu [—]. Do konzole násled- 
ně vepište „player->“ a název požadovaného kódu 
z našeho seznamu (např. „player-> fillmap“). 


Cheat Funkce 

setflying 1 létání 

setsuperjump 1 superdlouhé skoky 
setwaterwalking I chůze po vodě 

setwaterbreathing 1 dýchání pod vodou 

setlevel < číslo > nastaví vaši úroveň zkušenosti 
setfatigue < číslo > nastaví hodnotu únavy 
setmagicka < číslo > nastaví hodnotu magické energie 
sethealth < číslo > nastaví hodnotu zdraví 


additem gold 100 <číslo> přidá příslušnou sumu peněz 


fillmap ukáže všechna města na mapě 
setspeed < číslo > nastaví rychlost 

filljournal přidá všechny záznamy do deníku 
togglegodmode nesmrtelnost 


Europa Universalis [I 

Přímo ve hře stiskněte klávesu [F'12]. Do konzole ve- 
pište jeden z následujících kódů a potvrďte klávesou 
[Enter]. Konzoli zavřete kombinací kláves [Ctrl] + 
+ [F12], čímž se také aktivuje příslušná funkce. 


Cheat Funkce 

difrules nesmrtelnost 

drake zvýší úroveň námořní technologie 
gustavus zvýší úroveň pozemní technologie 
alba revoluce 

columbus prozkoumá všechny provincie 
cortez původní obyvatelé 

cromwell zvýší úroveň infrastruktury 
dagama 10 obchodníků 

loyola 6 misionářů 

luther reforma 

montezuma 50 000 dukátů 

ney bez pauz mezi událostmi 

oranje nastaví stabilitu na +3 
pocahontas 10 kolonistů 

polo zlepší obchodování 

richelieu kontrola vojenských jednotek 
robespierre volná změna domácí politiky 
swift přidá 10 000 obyvatel do hlavní provincie 
russianhordes děla 

vatican 10 diplomatů 


Dungeon Siege 

Během hraní stiskněte [Enter] a do konzole vepište 
nejprve [+] a následně příslušný kód z našeho se- 
znamu. Pokud byste chtěli cheat zrušit, stačí stejný 
kód vepsat do konzole se znamínkem [-]. 


Cheat Funkce 

sixdemonbag přidá 6 kouzel vyvolávajících démony 
checksinthemail 999 999 zlata 

maxjooky zvětší postavu 

shootall není potřeba klikat 

version zobrazí verzi hry 

mouse aktivuje myš 

rings aktivuje vybrané prsteny 

zool „41% nepřemožitelnost 

drdeath všechny charakteristiky na 150 
movie záznam 

loefervision odstraní mlhu 

xrayvision odstraní textury 

minjooky zmenší postavu 

faertehbadgar sada zbraní, brnění a předmětů 
sniper nastaví dostřel zbraní na 100 metrů 
potionaholic 3 super mana a 3 super health nápoje 
resizelabels zvětší jmenovky hráčů 
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AŽ budete 


mit pocit... 


* ** 


„že je polovina léta 
Za vámi, přineseme vám 
dvojnásobné osvěžení. 


SPECIÁLNÍ LETNÍ DVOJČÍSLO GAMESTARU VYCHÁZÍ 31. 7. 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně 


| JM E 
VU., MOVE 1 


Isla U 


emu zd I mes Inou NI 
i 


Ma 


L) 33/01 Blood II 
L) 34/01 Heart of Darkness 
L) Mortyr (pouze hra z č. 35) 


Slave Zero (pouze hra z č. 30 
31/01 Alien Nations 
32/01 Street Wars 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Při ročním předplatném vás GameStar přijde na 


ušetříte 474 Kč! 
pouhých 106 Kč. 


L) 37/02 Extreme 500 
[) 38/02 Robo Rumble 
L) 39/02 Earth 2150 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


JÍ doporučeně 
roční 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (CR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Aidg.cz (CR) nebo 


předplatné 


magnet(©press.sk (SR). 


IČO, DIČ* 
ČR doporučeně 
1 326 Kč 
666 Kč 

nelze 
nelze 


ČR běžně 
1 176 Kč 
591 Kč 
297 Kč 
500 Kč 


půlroční 

předplatné fsák 
1/2 roku 
1/4 roku 


I rok bez CD 


ulice, číslo 


čtvrtletní 
předplatné 


PSČ, obec 


datum narození** Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/1 


158 00 Praha 5 


roční 
předplatné 
(bez CD) 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


SR běžně SR doporučeně 


1 404 Sk I 668 Sk 
712Sk 844 Sk 
357 Sk nelze 
565 Sk nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 
SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, PO. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Age of Wonders 2: Posun mapy [kurzorové 


5, šipky] 
The Wizard's Throne ná st 
Map Level Down [Page Down] 
Zapnout/vypnout 
Magic Domain View [A] 
Další objekt [N] 
Předchozí 
objekt [P] 
Přepnout 
do okna [F]] 
Rozlišení 
800x600 [F2] 
Rozlišení 
1024x 786 [F3] 
Rozlišení 
1280x 1024 [F4] 
Zoom [+1/ 1 
Výchozí pozice [0] 
Ukončení kola [Ctrl] + [E] 
Menu [Esc] 
The Sums of All Použít levé tlačítko myši 

pravé tlačítko myši 

kolečko na myši 

[W] 

[S] 

[A] 

[D] 

[C] 

[0] 

[E] 

[1 

[Shift] 

[mezerník] 

[Alt] 

[V] 

[11, [2], [3], [4], 

[Tab] 

[Ctrl] 


[F9] 


Tony Hawk's Pro 
Skater 3 


NOLLE 


Kamera [1] 
Grind [8] 
Grab [6] 
Jump/ollie [2] 
Kick [4] 
Spin left 180 [1] 
Spin right 180 [3] 
Nollie Stance [7] 
Switch [9] 
Doprava [D] 
Doleva [A] 
Nahoru W 
Dolů [S] 


TOCA Race Driver 


Doleva [<-] 
Doprava [->] 

Plyn [šipka nahoru] 
Brzda [šipka dolů] 
Přeřadit [A] 
Podřadit [Z] 

Ruční brzda [mezerník] 
Zobrazit poškození [(D] 

Pohled doleva [Delete] 
Pohled doprava [Page Down] 


Kamera [C] 


Stronghold 
Excalibur Pack 
FireFly Studios 


Jak už název naznačuje, pří- 
davek do skvělé středověké 
realtime strategie Stronghold 
autoři zasadili na hrad Kame- 
lot do legendárních časů vlá- 
dy krále Artuše a pověstí o je- 
ho mocném meči Excaliburu. 
Naskýtá se vám tak příležitost 
vstoupit do příběhu, v němž 
nechybějí kouzla moudrého 
čaroděje Merlina ani úklady 
zrádného prince Mordreda 
přebývajícího v pevnosti ob- 
klopené ponurými močály. 
Do bonusového souboru je 
přidáno pět nových známých 
hradů (Edinburgh, londýnský 
Tower, Harlech, Haut-Kóe- 
nigsbourgh a Koblenz Stol- 
zanfels), které můžete buď 
bránit, anebo se pokusit jejich 


GameStar CD 


Minimální požadavky: 

PC 486/100, Windows 95, 

8 MB RAM, 4x CD, 

SVGA 800 x 600/256 barev 
Minimální požadavky 

pro provoz s hudbou: 

P 166, Windows 95, 16 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta 


Minimální požadavky demo- 


verzí a programů na tomto CD 
se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her 

je zjišťováno po jejich instala- 
ci. Některé demoverze vyža- 
dují v průběhu instalace až 
trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, 
aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
a je distribuována na bázi sha- 


reware/freeware/public doma- 


in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 


- jež by mohly být způsobeny 


použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 1. 6. 2002. 
Váš GameStar tým 


Arcanum Mod 
Pack 


jsrCa 
[= 


Hegaiinm c (5 


Ani po změně enginu 
jsme nezůstali na místě, 
ale dále ho vylepšujeme, 
proto se Realtime 82 
může pochlubit uprave- 
nou verzí se spoustou 
drobných i výraznějších 
vylepšení. Z článků vybí- 
ráme rozšířenou klasiku 
s nostalgickým připome- 
nutím Duke Nukema 3D 
a Commandos nebo tře- 
ba Záhady pokračují 
v pojednání o Radieste- 
zii. Ve filmovém portrétu 
se představí Hayden 
Christensen. 


KazaA Media top 


Spolu s novým číslem Ga- 
meStaru se vám do rukou dostává 
i plná verze svižné 3D akční hry 
TRANS. V ní se ponoříte do atmo- 
sférického světa daleké budouc- 
nosti, kde v kokpitu ocelového 
monstra bojujete na život a na 
smrt (respektive na šrouby a na 
plech) proti ostatním mechům. 
Dynamickou akci provázenou ra- 
chotem těžkých zbraní a efektních 
výbuchů doplňuje i několik velmi 
zajímavých strategických prvků. 
Především důmyslné rozdělování 
energetických zásob ze hry dělá 
taktickou záležitost, ve které si ne- 
vystačíte jen s urputným mačká- 
ním tlačítka střelby. 


Země budoucnosti 

Píše se rok 2250 a Země nese no- 
vé jméno Eladia. Z trosek staré 
civilizace vznikla nová společ- 
nost, žijící v trvalém míru bez kri- 
minality, bídy a hladu. Jedinou 
zkušenost s násilím prožívají oby- 
vatelé Eladie v uměle naprogra- 
mované virtuální realitě nazvané 
TRANS, simulující bitvy obřích 
robotů. Do samotného hraní se 
pouštíte v roli mladíka Arthura Di- 
vineho, který cítí, že s virtuální si- 
mulací není něco v pořádku. Kaž- 
dý účastník TRANSu totiž musí 
před samotnou hrou pozřít speci- 
ální drogu s nebezpečnými ved- 
lejšími účinky. Váš příběh začíná 
v okamžiku, kdy Arthur potká zá- 
hadného společníka s nabídkou 


odhalení pravdy o celém systé- 
mu virtuální reality. Podobnost 
s jistým úspěšným dílem bratří 
Wachowských je jistě jen čistě 
náhodná... 


Válka začíná 

Do válečné vřavy se zapojíte 
v kokpitu obrovského robota, jenž 
může postupně pojmout až třicet 
různých druhů zbraní. Vaši protiv- 
níci budou padat k zemi nejen 
pod palbou běžného zbrojního ar- 
zenálu, ale i pod zásahy nejrůzněj- 
ších laserových a plazmových ka- 
nónů. Zajímavým prvkem, kterým 
můžete pořádně zmást své protiv- 
níky, je možnost přeměny vašeho 


mecha na létající bitevní stroj. 
V akční vřavě navíc musíte bedli- 
vě sledovat energetický systém, 
který je řízen z hlavní základny. 
Bez správné distribuce energie 
mezi všechny důležité součásti 
nejste schopni žádných efektiv- 
ních operací. TRANS obsahuje 
i rozsáhlý multiplayer, kterému se 
můžete věnovat jak po lokální po- 
čítačové síti, tak i přes internet. 


Technické náležitosti 

Instalace se spustí automaticky po 
vložení CD do mechaniky. Pokud 
by se tak z nějakého důvodu ne- 
stalo, zřejmě nemáte zapnutou 
volbu automatického oznámení 
vložení CD. V tomto případě insta- 
laci zahajte ručně spuštěním sou- 


boru „setup.exe“, nacházejícím se 
v kořenovém adresáři CD. Po do- 
končení instalace, která na vašem 
pevném disku zabere 430 MB vol- 
ného místa, si nezapomeňte na- 
konfigurovat základní zobrazovací 
volby spuštěním aplikace „TRANS 


Ovládání 


[W] nebo [šipka nahoruj 
[S] nebo [šipka dolů] 
[A] nebo [<-] 

[D] nebo [->] 

[0] 

[E] 

[Caps Lock] 

levé tlačítko myši 

pravé tlačítko myši 

[T] 


[mezerník] 


Video Setup“, přístupné z nabídky 
Start. Pro bezproblémové fungo- 
vání hry je doporučen procesor 
Pentium II 450 MHz, 64 MB RAM, 
8x CD a 3D grafický akcelerátor 
podporující rozhraní DirectX 7.0 
a vyšší. 


vpřed 

vzad 

vlevo 

vpravo 

úskok vlevo 

úskok vpravo 

běh 

primární střelba 

sekundární střelba 
transformace 

menu hlasových příkazů 
základna 

komunikace 

zaměřit další cíl 
zapnout/vypnout zaměřování 
energie sítě 

energie skenerů 

energie oprav 

energie stavění 

vyrovnání energie 

rychlé uložení pozice (auicksave) 
rychlé načtení pozice (guickload) 
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Nebuďte . 
otrokem © 0 
sve FANTAZIE 


Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 


FPýdeník pro IT profesionály 


< (R DAKCE: šopdlstova 2451/11, 158.00 Praha 5; tel.:*02/570 88 111, e-mail: cwAidg.cz; INZERCE: tel.:.02/570 88 126-8, fax: 02/570 88 174; 
ání tel: 102/570 88.161, fax: 02/570 08 12, e-mail: predplatne Aidg.cz; OBCHODNÍ- ODDĚLENÍ: tel.: 02/570 88 166 


400 
7 ran 


V aktuálním čísle 
naleznete: 
- žhavé novinky 
z filmů: 
HARRY POTTER 2 
PÁN PRSTENŮ 2 
- recenze: 
STAR WARS 2, 
SPIDER-MAN 
- online světy: 
Red Dragon 2 
Dark Elf 
- Daniel Landa: Sám pracuji 
na několika fantasy 
- informace z aktuálních 
šermířských a fan akcí 
- Dračí doupě, povídky, 
komiks a mnohem více 


2 Panipistenů 
Farmy 


59,- Kč; k) 3 
: Sk Ž ČER 
200 
(4, L B 
= 
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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

e OuantiSpeeď"“ architekturu 

+384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow'!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

e Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


CHI 
PHERIPHERALS 
Královopolská 139 © 612 00 Brno e Tel,+420-5- 412 19 286 © Fax +4205492 48 584 e E-mail: chiechi.cz S.R.O 


